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Un po’ d’ordine in biblioteca 

Il vostro Apple può aiutarvi a impostare un utile schedario 
per ricordare dove avete Ietto quei dati importanti, quel 
simpatico racconto, quell'ottimo articolo... 

Radiografìa per la memoria 

Questa utility può rivelare la configurazione di memoria del 
vostro Apple senza distruggere un programma esistente in 
memoria! 

Copiare con fiducia 

I programmi di AppleDisk vanno copiati su altri dischetti, per 
sicurezza. Su ogni numero di AppleDisk troverete FID, 
l’utility per le copie perfette. 

Astronave e alieni 

Un gioco di abilità e destrezza in cui impersonate il ruolo di 
un famoso eroe dello spazio. Siete atterrati su di un pianeta 
popolato da gigante.schi ragni e... 

D.O.S. 3.3 

Che cos’è e a che cosa serve? Il sistema operativo gestisce il 
vostro computer e le sue periferiche. Un corso a puntate per 
spiegarne i segreti più reconditi e utili. 

Nel castello incantato 

Una splendida avventura di tipo fantasy, ambientata in un 
mondo fantastico sospeso nel temlpk, a metà strada tra il 
Medioevo e un lontano futuro. 

Disegno, Colori e musica 

La doppia alta risoluzione è uno scoglio duro soprattutto per 
i neofiti. Con questa utility avrete a disposizione molti 
prqaticissimi comandi per gestirla con facilità. 
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30 Lettere 
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Un consiglio pratico 

Per una corretta gestione dei programmi di AppleDisk, è bene trasferirli su di un altro disco, o 
meglio ancora dividerli su più dischi, lasciando intatto quello originale. 

In questo modo si otterranno inoltre due vantaggi: se un programma si dovesse danneggiare, 
se ne potrà rifare la copia, avendo conservato l'originale; se dovesse sorgere un motivo di re¬ 
clamo presso l'Editronica srl, lo si potrà documentare inviando il disco originale intatto: quel¬ 
li già manipolati dagli utenti, infatti, non potranno essere tenuti in considerazione. 

Si tratta naturalmente di un'avvertenza puramente cautelativa, poiché ogni dischetto di Apple¬ 
Disk è accuratamente controllato e. se utilizzato correttamente, non riserva alcuna sorpresa. 

V_____ J 
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Novità 


Lo scorso anno era invece di Little 
Bene stata data la notizia delKarrivo 
sul mercato italiano di una scheda 
capace di trasformare i computer 
Apple della serie II in compatibili 
MS-DOS. 

Chiamata prima Little Blue, poi II 
Blue, la magica scheda, in realtà, in 
Italia non è mai arrivata. Purtroppo 
la richiesta del mercato americano 
assorbe tutta la produzione. 

Ci ha messo una toppa- e di gran 
stoffa- un’altra ditta americana, la 
Applied Engineering, che ha pro¬ 
dotto una .scheda simile per il merca¬ 
to europe, sicuramente affidabile 
perché realizzata dai progettisti che 
hanno contribuito alla nascita dell' 
Apple II: il programmatore che ha 
sviluppato il ProDos. il creatore dei 
controller per i drive dell' Apple II e 
altri dello stesso livello. 

Si chiama PC Trasporter ed è di¬ 
stribuita sul mercato italiano dalla 
ditta IRET - Via Emilia S. Stefano, 
38 - Reggio Emilia - Tel. 
0522,485845. 

La scheda sarà disponibile da 
maggio, e viene fornita in diverse 
configurazioni, con prezzi natural¬ 
mente commisurati (in ogni caso, 
comunque, verranno fatte delle con¬ 
dizioni speciali per l'acquisto della 
scheda da parte di istituti e di .scuo¬ 
le). 

PC Transporter trasforma l'Apple 
Il in un personal computer molto 
versatile e permette di utilizzare tut¬ 
ti i programmi MD-DOS con un’im¬ 
portante differenza: la maggior par¬ 
te dei programmi girerà tre volte più 
veloce di un IBM PC/XT. 

Tutte le attività commerciali che 
finora si sono basate sui prodotti Ap¬ 
ple possono finalmente accedere an¬ 
che al software gestionale sviluppa¬ 
to per il mondo IBM. 

II PC Transporter ha circa lo stes¬ 
so prezzo di un compatibile MS- 


DOS in semplice versione base. 

Se a questo si aggiunge il costo 
delle unità periferiche che servono 
per sfruttare le possibilità del com¬ 
patibile, ne risulta una .spesa com¬ 
plessiva di tre volte superiore al co¬ 
sto della scheda. 

PC Transporter consente di utiliz¬ 
zare i programmi MS-DOS con 
l’hardware già acquistato: drive, 
monitor, stampanti, interfacce per 
stampanti, schede orologio, inter¬ 
facce seriali... 

Una volta che avete installato il 
PC Transporter, i, programmi IBM 
riconosceranno l'hardware installa¬ 
to nel vostro Apple. 

Per esempio un orologio ProDos 
funzionerà come un orologio IBM 
con software MS-DOS. Un’Image- 
writer Apple funzionerà come una 
Graphics Printer IBM. 

Potrete utilizzare la tastiera del 
vostro Ile o IIGS anche con il sof¬ 
tware MS-DOS. 

Oppure potete acquistare una ta¬ 
stiera supplementare compatibile 
IBM (indispensabile per l’Apple II 
Plus). PC Transporter supporta sia il 
mouse Apple sia il mouse seriale 
IBM. 

Con la .scheda installata nel vostro 
Apple II potete passare quasi istan¬ 
taneamente dalle applicazioni Pro¬ 
Dos a quelle MS-DOS. 

Nel modo MS-DOS la scheda PC 
Transporter è in grado di utilizzare 
fino a 640K di memoria RAM per le 
applicazioni oltre ai 128K di RAM 
già presenti nell’Apple. 

PC Transporter è in grado di mi¬ 
gliorare le prestazioni del vostro si¬ 
stema anche quando non utilizzate 
programmi MS-DOS. 

La scheda viene vista come espan¬ 
sione di memoria configurabile 
quando viene utilizzata in ambiente 
Apple lì. 

PC Transporter è in grado di fun¬ 


zionare in qualsiasi slot dell’Apple 
II ( tranne lo slot 3). 

L’installazione è semplicissima e 
non richiede più di dieci minuti. 

PC Transpx)rter può gestire di¬ 
schetti da 5.25 e 3.5 pollici formatta¬ 
ti secondo lo standard MS-DOS. 

Se dovete utilizzare applicazioni 
MS-DOS con floppy da 5,25", do¬ 
vrete acquistare i drive 5,25" da 
360K: il drive 5,25" Apple verrà u- 
tilizzato p)er il software Apple men¬ 
tre quello da 36()K verrà utilizz.ato 
per le applicazioni MS-DOS. 

Se desiderate utilizzare i dischetti 
da 3,5" l’Apple Di.sk 3,5 permette la 
gestione dei di.schetti sia in formato 
MS-DOS che ProDos. 

Infatti la scheda PC Transporter 
può essere utilizzata da chi possiede 
un Apple II anche come controller 
per l'Apple Disk 3.5. 

PC Transporter è in grado di gesti¬ 
re fino a 5 drive configurati in vari 
modi. Ad esempio è possibile colle¬ 
gare un doppio floppy da 360K di¬ 
rettamente alla scheda. A questa u- 
nità esterna sarà poi possibile colle¬ 
gare due drive da 3,5" Apple (il col- 
legamento in cascata non è possibi¬ 
le nel caso in cui si utilizzino gli U- 
niDisk 3.5). 

PC Transporter può leggere file 
MS-DOS e renderli compatibili con 
il sistema operativo ProDos; è possi¬ 
bile memorizzare qualsiasi file MS- 
DOS su qualsiasi memoria di massa 
compatibile con ProDos (floppy da 
5,25" o 3.5", Profile, dischi rigidi 
SCSI). 

E possibile anche utilizzare i drive 
da 360K per memorizzare dati da 
applicazioni ProDos. oppure i vec¬ 
chi drive da 143K dell’Apple II per 
memorizzare dati MS-DOS. 

PC Transporter, grazie ai suoi cir¬ 
cuiti lineari, è in grado di fornire gra¬ 
fici CGA di qualità superiore a quel¬ 
li normalmente ottenibili sumacchi- 
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ne MS-DOS ed è possibile collega¬ 
re la scheda anche ad un monitor 
RGB digitale. 

Si può scegliere un monitor in gra¬ 
do di gestire un segnale comp>osito 
oppure il monitor RGB analogico 
dell’Apple li GS. 

PC Transporlcr può essere fornita 
in quattro diverse configurazioni, a 
seconda della capacità di memoria 
RAM che va da un minimo di 256K 
a un massimo di 640K per applica¬ 
zioni MS-DOS e supporta anche il 
coprocessore matematico 8087 che 
è opzionale. 

La configurazione minima si 
compone dei seguenti elementi: 

• PC Transportcr da 384/256K 
(Lit. 972.2.‘i0 + Iva) 

• PC Transporter Kit (per He o per 
Ilgs) (Lit. 80.()(X) + Iva per Ile) 

• Drive (singolo o doppio) (Lit. 
536.000 -t- Iva). 

Duplicazione chiavi in mano 

Duplicazione non significa copia¬ 
re un dischetto. Vuol dire anche pro¬ 
tezione, testing, verifica, persona¬ 
lizzazione e, soprattutto, qualità e 
rapidità di esecuzione. 

La Mee spa, una delle aziende le¬ 
ader nella produzione e distribuzio¬ 
ne di supporti magnetici, ha riunito 
tutte le fasi in un unico processo pro¬ 
duttivo battezzato Soft-Service. 

Per duplicare dischetti da 3,5, 
5,25 e 8 pollici dei suoi clienti la Me- 
e si è assicurata il meglio della tec¬ 
nologia. Si tratta di due sistemi pa¬ 
ralleli, il primo in grado di operare 
su ordinativi ristretti, anche solo di 
50/100 copie. 

Il secondo dotato di loader auto¬ 
matici è in grado di copiare fino a 
20.0(K) dischetti al giorno. Ovvia¬ 
mente rimpianto di duplicazione 
della Mee opera con tutti gli standar- 
d esistenti. 


I supporli. La Mee è distributore 
esclusivo di marche come Xidex, 
HP Data Memorics e Rainbow disk. 
Sono tutti certificati al 100% su en¬ 
trambe le facce, su tutte le tracce e 
tutti i .settori.il testing della lavora¬ 
zione viene eseguito con una prima 
verifica al 100% che viene sempre e 
comunque effettuata in fase di du¬ 
plicazione. 

Un ulteriore test può essere effet¬ 
tuato su un campione statistico del 
10, 20, 50 fino ai 100% dei dischet¬ 
ti, a seconda delle esigenze del 
aliente. 

Inoltre Soft-Scrvice, su richiesta 
del cliente, assicura la protezione di 
tutti i dischetti con un sistema che 
affianca all’efficacia la necessità di 
un limitato spazio di memoria. 

Last but not least il packaging: il 
software è un servizio ma è anche un 
prodotto e il packaging, vale a dire la 
confezione, gli eventuali manuali, 
* ma anche e soprattutto le etichette e 
le buste in plastica o cartone che 
contengono il dischetto, sono ele¬ 
menti di grande importanza dal pun¬ 
to di vista del marketing. 

La Mee offre ai suoi clienti il suo 
know-how nel settore e una vasta 
gamma di scelte in questo senso: 
dalla serigrafia su dischi da 3,5 pol¬ 
lici alle etichette di ogni tipo e colo¬ 
re fino ai dischi Rainbow con il jac- 
ket colorato in aragosta, verde, gial¬ 
lo, azzurrro, grigio o bianco. 

Per ulteriori informazioni è possi¬ 
bile rivolgersi direttamente alla Mee 
- Soft Service, via Villoresi 7, 
Milano, telefono 02/8322272. 

Da MS-DOS e ProDOS 
a Macintosh 

Se avete lettere, archivi o tabelle 
costruiti su Apple li in ProDOS o su 
un qualsiasi compatibile in MS- 
DOS potete tranquillamente riuti¬ 
lizzarli su Macintosh. 


AFE Apple File Exchange con¬ 
sente di tradurre un insieme di file 
nonché documenti di differenti ap¬ 
plicazioni in un’unica sessione di 
conversione. 

AFE ha già incluso i traduttori IB- 
M DCA, Mac Write e MS-DOS, 
ProDOS per la conversione di file in 
formato testo o in codice binario. 

Altri traduttori sviluppati da Data- 
viz (importati da Delta di Varese - 
telefono 0332/236336) permettono 
la conversione di dcx;umenti prodot¬ 
ti con applicazioni più comuni negli 
ambienti MAC e MS-DOS. 

Il software AFE è incluso nei pro¬ 
dotti Apple Macintosh 11 PC drive 
CARD e Macintosh SE-BU PC Dri¬ 
ve Card; viene distribuito anche co¬ 
me corredo software di ogni CPU 
Macintosh e anche di ogni Macinto¬ 
sh System Software Updating. 

Microsoft sempre più vicina 
ai bisogni dell’utente 

La Microsoft, sempre attenta ai 
bisogni dell’informatica individua¬ 
le, ha annunciato una interessante i- 
niziativa tesa ad aiutare maggior¬ 
mente gli utenti finaliFedele a una 
politica di salvaguardia dell’utente, 
ha deciso di creare dei punti di rife¬ 
rimento nel campo del software ap¬ 
plicativo, chiamati Microsoft Ex- 
cellence Centers, in grado di soddi¬ 
sfare meglio le esigenze dei clienti. 

Quattro sono le differenti specia¬ 
lizzazioni all’interno di queste orga¬ 
nizzazioni. I centri in grado di offri¬ 
re notevole professionalità nelle .so¬ 
luzioni complete ed omogenee di 
problematiche individuali ed azien¬ 
dali, appartengono all’area Sales & 
Supp>ort, e forniranno agli utenti an¬ 
che un servizio hot line. 

Nell’area Training sono posizio¬ 
nati i centri dotati di strutture e di 
personale particolarmente qualifi¬ 
cato per la formazione degli utenti. 
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Capita spesso di dover cercare un argomento contenuto in un libro 
e di non ricordare di quale libro si tratti. Apple Biblioteca può tenere nota 
dei libri che possono essere ordinati, cercati, 
cambiati o cancellati, e può creare file differenti per diverse biblioteche. 

Biblioteca per Apple 



Se anche voi, come la maggior parte 
delle persone, non siete dei mostri di 
memoria, questo programma potrà 
aiutarvi a trovare la giusta via tra libri, 
giornali e riviste ammucchiati in 
biblioteca e scomodi da consultare sce¬ 
gliete Apple Biblioteca dal menù prin¬ 
cipale di AppleDisk oppure inserite l’i¬ 
struzione RUN APPLE BIBLIOTECA 
seguita da Return. Dopo una scherma¬ 
ta di presentazione, premendo un tasto 
qualsiasi comparirà sul video il menù 
principale: 

1 - Inizializza un file 

2 - Carica un'altra Biblioteca 

3 - Aggiungi libri 

4 - Cambia libri 

5 - Cancella libri 

6 - Elenca libri 

7 - Ordina libri 

8 - Fine 

Dato che è la prima volta che utilizza¬ 
te il programma, effettuate la scelta n. 1. 
Comparirà una lista di intestazioni pos¬ 
sibili: titolo del libro, autore, scaffala¬ 
tura, ecc. Se ne possono introdurre fino 
a sei, in un ordine qualunque rispetto 
alla lista. 

Premendo il tasto Return senzit intro¬ 
durre nulla si tornerà al menù principa¬ 
le. Dopo aver scelto le opportune inte¬ 
stazioni e premuto il tasto Return, que¬ 
ste saranno listate. Se saranno inesatte 


premendo il tasto N si potranno intro¬ 
durre nuovamente. 

Inizializzazione dei file 

Adesso pinete introdurre il numero 
dei caratteri da accordare a ogni inte¬ 


stazione: badate di prevedere un nume¬ 
ro di caratteri sufficiente per tutti i cam¬ 
pi. Ricordate che più lunghi sono i cam¬ 
pi, e più spazio occuperete sul di.schet- 
to. Al termine verrà chiesto se la nume¬ 
razione è esatta. In ca§o affermativo in- 
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Vuoi saperne 
di più sul mondo 
delle 

eomimieazioni? 

Leggi 

SP Computer 
Magazine 



Oia ili iiffirio sia nella grande azienda oggi è sempre più 
neeessariu eondividere le informazioni, perché dalle 
informazioni nascono le idee, si prendono le derisioni, si 
organizza il lavoro. Ma come “navigare" fra tanti strumenti 
software e hardware specializzati? 

Vuoi saperne di più siiH'iiso del personal computer 
in ufficio, nelle scuole o per l'uso personale? Vuoi capire 
che cos’è la connertivity? Come sfruttarla al meglio? 
Leggi SP Computer Magazine. 
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Impiego delle linee del programma 


Linee 25-43 Inizializza le variabili 

Linee 45-90 Pagina di copertina 

Linee 200-250 Controlla se il database è in memoria 

Linee 1000-1290 Inizializza un file 

Linee 2000-2120 Carica un altro database 

Linee 3000-3195 Routine di aggiunta record 

Linee 3200-3280 Routine di input 

Linee 4000-4340 Routine di cambiamento record 

Linee 5000-5130 Routine di cancellazione record 


Linee 6000-6088 Routine per listare un record 
Linee 6300-6330 Subroutine stampa 
Linee 6400-6460 Subroutine per listare 
Linee 6500-6540 Subroutine recupero file 
Linee 7060-7210 Routine di ritrovamento 
Linee 7500-7740 Routine di ordinamento 
Linee 8000-8200 Routine gestione errori 
Linee 9000-9140 Menù principale 
Linea 60000 Subroutine centratura testo 


troducete il nome della Biblioteca e 
premete Return. Il programma creerà il 
file di database sul disco. 

• Caricamento. Questa opzione è 
disponibile nel caso si voglia modifica¬ 
re i dati contenuti nel file di una Biblio¬ 
teca già memorizzata. Si introduca il 
nome della Biblioteca che si desidera o 
un asterisco (*) per avere l’elenco del¬ 
le librerie già inserite. 

• Inserimento. Permette di intro¬ 
durre i dati .sotto l’intestazione scelta in 
precedenza. A causa dello spazio limi¬ 
tato esistente sul dischetto il numero 
dei libri che si potranno introdurre è in¬ 
versamente proporzionale alla lun¬ 
ghezza dei campi dei record. 

Dopo aver letto le istruzioni di im¬ 
piego, premete un tasto qualunque. 
Sullo schermo apparirà la prima inte¬ 
stazione, seguita da segni di sottoline¬ 
atura che rappresentano il numero mas¬ 
simo dei caratteri che si possono intro¬ 
durre. 

Se si cercherà di intrtxlurre più di 
quanto si è specificato, un bip avviserà 
dell’errore e il carattere non verrà stam¬ 
pato. Premendo il tasto Return alla pri¬ 
ma intestazione o premendo i tasti 
CTRL-R, in qualsiasi momento si tor¬ 
nerà al menù principale.Dopo che sono 
state introdotte tutte le informazioni 
verrà chiesto se sono esatte. In ca.so ne¬ 
gativo il programma cancellerà tutti i 
dati e si potrà ricominciare da capo. Al¬ 
trimenti verrà salvato il record. 

•Cambia. Permette di cambiare un 
record esistente sul dischetto; si può 
scegliere tanto di cambiarne uno solo, 
quanto di modificarli tutti. Premendo 
un tasto qualsiasi avrete il primo recor- 
d;per cambiarlo premete il tasto S e al¬ 


l’inizio del primo record apparirà il 
cursore. Premendo Return si confer¬ 
meranno le informazioni e si sposterà il 
cursore all’intestazione seguente. Per 
cambiare i dati è sufficiente inserire 
quelli esatti e premere Return. Verrà 
chiesto ancora di confermare .se sono e- 
satti e in caso affermativo saranno sal¬ 
vati sul dischetto. 

• Cancella. Verrà chiesto quale re¬ 
cord cancellare. Dopoché avrete intro¬ 
dotto il nome, vi sarà chiesto di verifi¬ 
carlo scrivendo SI. In questo caso, il re¬ 
cord da cancellare sarà sostituito con. 
l’ultimo record del file. 

• Elenca. Con questa opzione si pos¬ 
sono listare o alcuni specifici record o 
tutti i record contenuti nel file. Si può 
poi stamparli sullo schermo o sulla 
stampante. Dopo che ciascun record è 
stato stampato verrà chiesto se conti¬ 
nuare o smettere. Premendo Return si 
tornerà al menù principale. 

• Ricerca. Questa opzione troverà 
ogni stringa che sia introdotta sotto una 
specifica intestazione e stamperà qual¬ 
siasi recor in cui essa venga trovata. In¬ 
troducete dapprima la voce da cercare, 
e poi l’intestazione sotto cui guardare. 

I record pt)ssono anche essere stampa¬ 
ti su una stampante. Il programma leg¬ 
gerà poi un record, cercando la voce 
che è stata introdotta. 

• Ordinamento. Questa opzione or¬ 
dinerà tutti i record su disco a qualsia¬ 
si intestazione. Inserite l’intestazione 
alla quale fare l’ordinamento e 
attendete fino a quando compare OR¬ 
DINAMENTO COMPLETATO. Una 
volta controllati i record ordinati e pre¬ 
muto Return per u.scire, vi verrà chiesto 


.se desiderate salvare il file nella dispo¬ 
sizione ordinata. In ca.so affermativo 
premete la lettera S. 

Come funziona il programma 

Il sistema di memorizzazione utiliz¬ 
zato è un file ad accesso casuale, in cui 
ogni articolo e il suo contenuto vanno 
in un unico record. Ciò facilita l’acces¬ 
so al file e alla sua modifica. L’unico 
problema è che non si può cancel lare un 
record. Per ovviare all’inconveniente 
basta caricare l’ultimo record in me¬ 
moria e salvarlo con SA VE sopra quel¬ 
lo che deve essere cancellato. Poi si 
sottrae 1 dal numero dei record. 

A partire dalla linea 3200 c’è una 
routine di input che è utilizzata dalle 
opzioni di aggiunta e di cambiamento. 
Questa subroutine permette di intro¬ 
durre in una stringa soltanto i ta.sti alfa- 
numerici e le virgole. Tutti i tasti di 
controllo e i controlli del cursore .sono 
filtrati ed esclusi. 

A mano a mano che ciascun caratte¬ 
re viene introdotto è aggiunto a una 
stringa fittizia (BB$). Dopo che è stato 
premuto un tasto la routine controlla se 
sono stati inseriti caratteri oltre la lun¬ 
ghezza di immissione. 

Un’altra caratteristica di Apple Bi¬ 
blioteca è la sua routine di ordinamen¬ 
to. Dopo che è stata specificata l’inte¬ 
stazione alla quale eseguire l’ordina¬ 
mento, essa legge ogni intestazione in 
ogni record. 

Non essendo possibile leggere un 
campo separato in un record, è stata 
predispo.sta a linea 7580 un’istruzione 
ciclica FOR...NEXT che legge N$(I), 
H volte (dove H è il numero d’intesta¬ 
zione). Ciò vuol dire che legge le inte¬ 
stazioni fino a quando viene trovata 
quella voluta. 

di Glenn Archer 

© Copyright hy Nibhle & AppleDisk 
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Vuoi saperne di più 
sul Desktop Publishins? 









Questa utilityvi rivela la configurazionedi memoria 
dell’Apple senza distruggere un programmagià registrato. 


La memoria 
ai raggi X 



Apple X-Ray dà un’”istanlanca"dcl- 
l'intemo del vostro Apple. Visualizza 
lo stato della vostra RAM card, del 
DOS 3.3 e dei suoi bulTer, e la locazio¬ 
ne di HIMEM, delle stringhe e delle ta¬ 
vole delle variabili. 

Vi dice dove è in locazione un pro¬ 
gramma in Applesoft, dove è avvenuto 
l’ultimo BLOAD o BRUN e se sono 
stati cambiati vettori. Insomma. questa 
piccola ma potente utility passa ai rag¬ 
gi X il vostro Apple senza alterare un 
programma esistente in memoria. 

Una caratteristica di screcn dump (ri- 
versamento del contenuto dello scher¬ 
mo) vi permette di stampare su carta le 
iformazioni per un’agevole consulta- 
. Apple X-Ray vi segnala; 

’è una RAM card di 16K installa¬ 


ta nello slot 0 (o nell’equivalente me¬ 
moria a commutazione di banco del 
Ileo Ile),c in casoaffemiativoqual è 
il suo stato. 

• Se il DOS è stato trasferito sulla RAM 
card. 

• Dove cominciano i buffer del DOS. se 
sono stati trasferiti e quanti ce ne so¬ 
no. 

• Dove è in kKazione HIMEM. 

• Quanta memoria di stringhe è stata al- 
ItKata e dove. 

• Quanto spazio libero c’è. 

• Quanto sono grandi le tavole delle va¬ 
riabili. delle matrici e dei puntatori di 
stringa e dove sono. 

• Se c’è in memoria un programma in 
Applesoft. In caso affennativo vi dice 
se è stato trasferito c dove comincia e 
finisce. 


PRIMA DI USARE APPLE X-RAY 

Assicuratevi, prima di usare il pro¬ 
gramma, che i tre file XRAY.CÒM- 
MAND, XRAY.SDUMP e XRAY. 
RAM siano sullo stesso dischetto. 
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Vuoi saperne di più 
sulla Computer Graphics? 
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'ggi i personal computer 
vengono utilizzati sempre più per 
svolgere sofisticati compiti di 
grafica e di disegno tecnico. 

Via quello del CAD-CAM c della 
computer graphics è un mondo 
che muta volocissimamente, e stare 
al pas.so cui tempi non è facile. 
Oon gli strumenti adatti, invece, 
puoi trovarti un gradino sopra 
gli altri. 

I.<‘ggi SP (ximputer Magazine. 
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Il dispay del programma 

APPLE XRAY BY BILL PARKER 

(C) 1988 GRUPPO EDIT. JCE & MICROSPARC 

RÀ”m CARD <- OFF/WRITE PROTECT/D BANK 2 

DOS <- NORMAL POSITION 

DOSBUFFRS <-$9600.9CF8 38400.40184 (3) 
========== <-$9600/38400 HIMEM 

STRINGS <-$9600.9600 38400.38400 0 

]FREE SPACE <-36349 BYTES 

AR/ST TABL <-$0803.0803 2051.2051 0 

S. VAR TBL <-$0803.0803 2051.2051 0 

- <-$0803/2051 LOMEM 

PROGRAM <-$0801.0802 2049.2050 2 

======- $1000/4096 (1096)BLOAD 

& =$FF58/65368 ''Y =$FF65/65381 
BRK =$FA59/64089 RESET=$9DBF/40383 56 


Figura 1. 
Hard-copy 
di una videata 
di Appiè X-Ray. 


• Dove è stato caricato l’ultimo file bi¬ 
nario e quanto è lungo. 

• Dove puntano i vettori di ampersand, 
Control-Y, break (BRK) e reset e se 
sono stati cambiati. 

Apple X-Ray vi fornisce un modo 
comodo per .scoprire, ad esempio, co¬ 
me un pacchetto di software da voi ac¬ 
quistato ha configurato il vostro siste¬ 
ma e dove trovare in memoria un f>osto 
che non sia in conflitto con un altro pro¬ 
gramma. 

La figura I raffigura un tipico di¬ 
splay di Apple X-Ray. Notate che i da¬ 
ti vengono fomiti sia in esadecimale sia 
in decimale. Le impostazioni non stan¬ 
dard sono evidenziate in inverse. 

Come si usa Apple X-Ray 

Apple X-Ray non funzionerà a dove¬ 
re .se è installata un scheda Thunder- 
cl(K'k o simile. 

Per usare Apple X-Ray scrivete: 


EXEC XRAY.COMMAND 
seguito da RETURN 

Il programma girerà ed esaminerà la 
memoria del vostro computer. 

Quando avrà finito vedrete un di¬ 
splay simile a quello della figura 1. La 
voce I (RAM CARD) indica Io stato 
della RAM card, o dei 16K superiori 
della memoria. Dopo un normale boot 
del DOS 3.3 la RAM card è disinserita, 
protetta in scrittura, ed è selezionato il 
banco 2. 

La voce 2 (DOS) indica la posizione 
del DOS 3.3, che nel nostro caso è nel¬ 
la sua posizione ordinaria. 

La voce 3 (DOS BUFFRS) indica la 
locazione di memoria dei buffer del 
DOS, sia in esadecimale sia in decima¬ 
le, e il numero dei buffer che sono allo¬ 
cati (nel nostro caso tre). 

La voce 4 visualizza la locazione di 
HIMEM. sia in esadecimale sia in deci¬ 
male. Dopo un boot ordinario HIMEM 


è immediatamente sotto i buffer del 
DOS a $9600. 

La voce 5 (STRINGS) indica la loca¬ 
zione della .sommità e del fondo della 
memoria delle variabili stringa e il nu¬ 
mero delle variabili stringa che vi sono 
immagazzinate. L’ordinario program¬ 
ma Hello che gira quando si fa il boot 
del DOS 3.3 non u.sa affatto la memo¬ 
ria delle stringhe, cosicché sommità e 
fondo sono identici ($9600) e il nume¬ 
ro delle stringhe è zero. 

La voce 6 (FREE SPACE) visualizza 
il numero totale dei byte di memoria li¬ 
beri. in questo ca.so 36349. 

La voce 7 (AR/STTABL) visualizza 
gli indirizzi più alto e più basso della 
memoriadelle variabili matrice, e il nu¬ 
mero delle variabili immagazzinate. 

La voce 8 (S. VAR TBL) mostra gli 
indirizzi più alto e più basso della me¬ 
moria delle variabili semplici e il nu¬ 
mero delle variabili immagazzinate. 
Nel nostro e.sempio non ci sono varia¬ 
bili. 

La voce 9 indica la locazione di LO¬ 
MEM in formato sia esadecimale sia 
decimale. 

La voce IO(PRCXjRAM) visualizz.a 
i puntatori del programma in Applesof- 
t. Nella figura I non c’è alcun program¬ 
ma in memoria. 

La voce 11 visualizza l’ultimo indi¬ 
rizzo di BLOAD, che è l’indirizzo al 
quale è stato caricato l’ultimo file bina¬ 
rio. Nel nostro e.sempio l’indirizzo è 
$1000, che è dove viene caricato nor¬ 
malmente il DOS 3.3 prima di essere ri¬ 
locato più in alto. 

La voce 12 indica l’indirizzo del vet¬ 
tore di ampersand (&) e il vettore di 
Control-Y. Il vettore di ampersand 
punta a $FF58 e il vettore di Control-Y 
punta a $FF65. 

Infine la voce 13 visualizza l’indiriz¬ 
zo del vettore di BRK, l’indirizzo del 
vettore di reset e l’impostazione del 
flag di Rebcxn. Nel nostro esempio i 
vettori sono impostati tutti sui loro va¬ 
lori normali. 

di Bill Parker 
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Vuoi saperne di più 
sul computer in azienda? 



I l personal eompiiter ser>e. 

Aiuta. A volle perfino 
iliverle. Ma eonie, in < lie modo 
trarne il massimo? l’er fseslire 
meglio il Ino denaro. 

Per avanzare nella earriei a. 
l’er ottimizzare il Ino lavoro. 

Per gettare le basi di una 
eonoseenza elle ti poir.i in 
vantaggio sogli altri. 

Ci vuole lo sirnmenlo adatto, 
nn giornale fatto <la professionisti, 
eoli la serietà e la etira elle solo 
i professionisti sono in grado 
di mettere a disposizione. 

I.eggi SP (àimpnter Magazine. 
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Più sicurezza 

per tutti 
i programmi 

FID è un’utility preziosa per i lettori di AppleDisk: 

permette di effettuare 

il trasferimento di programmi 

sia come file testo, sia in assembler, 

sia in Applesoft Basic, da un disco a un altro. 


Poter copiare i programmi di Apple 
disk su un secondo disco di sicurezza è 
indubbiamente un vantaggio: qualun¬ 
que incidente dovesse capitare ai primo 
disco, nessun programma andrebbe 
smarrito. 

Per dare la possibilità a tutti i lettori 
di effettuare con facilità una copiadi si¬ 
curezza deWAppleDisk acquistato e 
per poter trasferire i vari programmi in 
esso contenuti su altri dischetti, abbia¬ 
mo inserito in questo Appledisk il pro¬ 
gramma FID. È un'utility molto pratica 
che troverete in ogni numero della rivi¬ 
sta. 

Come utilizzare FID 

Per effettuare la copia dell’intero di¬ 
sco, odi alcuni programmi, il disco de¬ 
stinazione deve essere formattato in 
precedenza seguendo le istruzioni ri¬ 
portate in questo articolo. 

Scelta l’opzione, vengono chiesti il 
numero dello slot e del drive nel quale 
sono inseriti sia il disco originale sia il 
disco di destinazione (funziona sia con 


due drive che con uno solo). Nor¬ 
malmente sono: slot 6, drive 1 e 
slot 6, drive 2. Poi si deve scrive¬ 
re il nome del file da copiare. 

È possibile copiare un intero disco 
in soluzione automatica risponden¬ 
do, alla richiesta del nome del file, 
con il segno = (uguale). 

Alla successiva domanda Do you 
prompting? se rispondete Y (Yes) vie¬ 
ne chiesto di verificare il nome di cia¬ 
scun file prima di operare su di esso, 
battendo Y se si vuole copiare oppure N 
se non si vuole copiarlo. Se invece ri¬ 
spondete N (No), verranno selezionati 
tutti i file. 

È possibile anche copiare solo i file 
che abbiano alcune lettere in comune: 
ad esempio se si batte, come nome del 
file, FR=ED, il programma selezione¬ 
rebbe tutti i file i cui nomi iniziano con 
“FR” e terminano con “ED”. Se si bat¬ 
tesse =N= verrebbero selezionati tutti i 
file i cui nomi contengono “N”. 11 tipo 
di selezione sopra indicato è valido per 
le opzioni 1,4, 5,6 e 8. 



• Istruzioni per la formattazione 
di un dischetto in DOS 3.3: 

1). Inserite VAppleDisk nel drive 1 e 
accendere il computer. 
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2). Dal menù principale scegliete I 
/.ione Fine e premete Return. 


op- 


Opzioni del programma 

1. Copia File 

2. Catalog 

3. Spazio utile sul disco 

4. Sblocco del file (Uniock) 

5. Blocco del file (Lock) 

6. Cancellazione dei files (Delete) 

7. Ripristino dello slot e dell’unità 


8. Verifica dei file (Verify) 

9. Quit (fine programma). 


3). Togliete il dischetto dal drive e 
sostituitelo con un dischetto nuo¬ 
vo. 

4). Scrivete NEW seguito dalla 
pressecondi e al termine a- 
vrete il dischetto formattato 
in DOS 3.3 e autobooting, 
cioè il DOS si installerà au¬ 
tomaticamente nella memo¬ 
ria del computer alla sua ac¬ 
censione. 

Ora, con il programma FID, po¬ 
trete trasferire su questo di¬ 
schetto i programmi che desi¬ 
derate. 

• Istruzioni per il trasferimento 
dei programmi AtiWAppleDisk 12 
su di un altro dischetto 


• A(mle Biblioteca. Trasferite il file 
Apple Biblioteca 

• Il Signore Nero. Trasferite i tre file 
Il Signore Nero. 

• Major.Majhem. Trasferite i file 
Major.Mayhem, Mmshapes, Mayhem. 
Code, Mmscore. 

• Amperpalette. Trasferite i file Dubl- 
stuf, Dubl.Demo. 

• Apple X-Ray. Xray. Trasferite i file 
Command, Xray.Sdump, Xray.Ram 

• Fid. Trasferite il file Fid 

Se un programma vi interessa in mo¬ 
do particolare copiatelo subito, prima 
di utilizzarlo, su un dischetto vergine e 
formattato. 

Un ultimo avvertimento: usate sem¬ 
pre la copia e riponete l'originale in un 
luogo sicuro. 

Eviterete così di danneggiare o di 
perdere dati preziosi. 


Le edicole 
in genere 
non accettano 
richieste 
di arretrati, 
se non per le 
pubblicazioni 
a dispense. 

Se non voieté 
perdere 
quaiche 
numero 
di AppteDisk, 
vi suggeriamo 
di prenotario 
ogni mese 
presso ii vostro 
edicoiante 
di fiducia. 

Gii arretrati 
di cui siete 
sprovvisti 
possono essere 
comunque 
richiesti 
direttamente 
ai Gruppo 
Editoriaie JCE 
ai prezzo 
di copertina. 
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Buon lavoro, 
Mayhem 



Un gioco di abilità e destrezza in cui impersonate 
il ruolo di un famoso eroe dello spazio. 

Attenzione però: i vostri avversari sono temibili, 
ma perché si muovono senza ingegno. Approfittatene. 


La vostra astronave è atterrata su di 
un pianeta popolato da giganteschi ra¬ 
gni; ormai tutto dipende dalla vostra a- 
bilità nell'attraversare i corridoi delle 
città aliene, nel tentativo di raccogliere 
le magiche sfere di energia che vi oc¬ 
corrono per rifornire l’astronave e po¬ 
ter così ripartire. 

In questo gitKO arcade multischermo 
e multilivello impersonate il ruolo del 
Maggiore Mayhem; in ogni livello di 
gioco troverete 5 piani i cui corridoi si 
estendono su 3 schermate. Quando a- 
vrete raccolto tutte le sfere di energia 
dovrete raggiungere la piccola astrona¬ 
ve che si trova a sinistra, sull'ultimo 
piano di ogni livello. Per poter avviare 
l’astronave vi (Kcorrono almeno 5 sfe¬ 
re; quando incontrerete un ragno che vi 
sbarra la strada dovrete cercare di aggi¬ 
rarlo oppure di ucciderlo, lanciandogli 
contro una sfera utilizzando la barra 
spazio(oppure il bottone del joystick). 
Se sprecherete troppe sfere potrà acca¬ 
dere che non sia più possibile ripartire 
ed il gioco terminerà. 

Se un ragno tocca il Maggiore la sua 
testa inizierà a lampeggiare e perdere¬ 
te una vita; quando il Maggiore lam¬ 
peggia occorre premere il tasto <Retur- 
n> (o il bottone del joystick) fino a 
quando l’effetto del veleno non cesse¬ 
rà. All’inizio di ogni partita avrete 3 vi¬ 


te e ne otterrete una extra ogni 5 livel¬ 
li superati. 

Può anche accadere che i ragni di¬ 
struggano alcune sfere, piochè non san¬ 
no quanto preziose esse siano, facendo- 


ragno ucciso. 

Quando avrete raccolto tutte le sfere 
e raggiunto l’astronave, verrete tra¬ 
sportati in un’altra città, popolata da un 
maggior numero di ragni e di sfere. 

Come opera il programma 

Il programma prevede la possibilità 
di essere configurato: è così possibile 
modificare la velocità di gioco ( 1 =mas- 
sima, 6=minima), selezionare la peri¬ 
ferica (joystick o tastiera) ed attivare 
l’uscita sonora.Quando la partita ter- 


vi perdere punti ed energia.Riceveretc 
5 punti per ogni sfera raccolta, IO pun¬ 
ti più 10 volte il livello in cui vi trova¬ 
te (per esempio: livello I = 20 punti, 
livello 2 = 30 punti, eccetera ) per ogni 


mina vi verrà chiesto di inserire il vo¬ 
stro nome se il punteggio totalizzato è 
superiore a quelli già registrati per quel 
livello di velocità: i records vendono 
registrati su disco, il quale perciò non 
deve essere rimosso dal drive durante il 
gioco. 

In tavola 1 sono raccolti tutti i co¬ 
mandi disponibili. 

La parte del programma Major. 
Mayhem in AppleSoft Basic si riloca 
automaticamente a partire da $4400 
per la.sciare spazio alla tavola delle fi- 


Tavola 1. Tasti che controllano il gioco. 

A.W,<-,-> Spostano Major Mayhem in sù, giù, a sinistra, a destra. 

S Attiva/disattiva l’uscita sonora. 

Q Interrompe la partita. 

J Attiva il joystick. 

K Attiva la tastiera. 

<esc> Interrompe momentaneamente il gioco. 

<spazio> Spara una sfera di energia. 
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scritte video e l’interazione con il gio¬ 
catore. La parte di programma in lin¬ 
guaggio-macchina invece è il cuore del 


gioco e si occupa di tutta la parte grafi¬ 
ca, ritornando al Basic solo quando il 
Maggiore viene ucciso da un ragno o si 
termina un livello. 

© I9HH by Apple Disk & Nihhle 


Il listato riga per riga 


Linee 80-100: fissano i punta¬ 
tori a LOMEM, cancellano lo 
schermo e dimensionano gli ar- 

inea 110: crea una tabella di 
lookup, carica le shapes e i pun¬ 
teggi e inizializza le variabili. 

Linea 120: fissa il suono su 
ON, la velocità su 151 (liv. 4) e il 
flag di controllo su Tastiera’ 
(203=’’K’’). 

Linee 130-150: azzerano la 
tastiera, fissano il livello a 0 e gli 
array per le coordinate Y di sfe¬ 
re e ragni. 

Linea 160: specifica i tasti di 
controllo da tastiera. 

Linea 170: seleziona i colori 
per i corridoi. 

Linee 180-220: tracciano i 
corridoi e le scale. 

Linea 230: aggiunge un extra 
se si è raggiunto un livello divisi¬ 
bile per 5. 

Linee 240-340: inizializzano 
le coordinate e disegnano le 
sfere e i ragni. 

Linee 350-450: gestiscono il 
menù di apertura. 

Linee 460-530: azzerano lo 
schermo Hi-Res e stampano i 
valori; effettuano l'attesa se il 
Maggiore lampeggia. 

Linea 540: effettua la chiama¬ 
ta a MAYHEM.CODE. 

Linea 550: controlla perchè si 
è usciti da MAYHEM.CODE. 

Linea 560: cancella Major 
Mayhem. 

Linea 570: se il codice ritorna¬ 
to a linea 

550 è uguale a 1 significa che 
il Maggiore ha raggiunto l'astro¬ 


nave senza energia sufficiente. Il 
gioco termina. 

Linea 580: il gioco è stato inter¬ 
rotto; controlla se c'è un punteggio 
più alto. 

Linea 590: se il codice ritornato a 
linea 550 è uguale a 2 significa che 
il Maggiore ha raggiunto l'astrona¬ 
ve con energia sufficiente per par¬ 
tire. 

Linea 600: se MAJORS=0 allora 
non ci sono più vite a disposizione 
e il gioco termina. 

Linee 610-630: disegnano il 
Maggiore, le sfere e i ragni. 

Linee 640-790: controllano se si 
è totalizzato un punteggio più alto 
e registrano il nome del giocatore 
su disco. 

Linea 800: chiede se si vuol gio¬ 
care ancora. 

Linee 810-900: incrementano le 
variabili per i passaggi di livello e 
muovono l'astronave. 

Linee 910-1050: permettono di 
cambiare la configurazione. 

Linee 1060-1130: muovono l'a¬ 
stronave dal basso fino in alto a si¬ 
nistra. 

Linee 1140-1220: visualizzano 
gli Hi-Scores. 

Linee 1230-1280: creano la ta¬ 
bella di lookup per le routines di 
tracciamento. 

Linee 1290-1390: caricano la ta¬ 
vola delle figure e gli Hi-Scores; i- 
nizializzano le variabili. Se non c'è 
un file con i punteggi più alti ne cre¬ 
ano uno. 

Linee 1400-1430: routine di in¬ 
put per il nome del giocatore. 

Linee 1440-1490: effettuano la 
gestione dei possibili errori. 






runica rivista con dischetto per Commodore 64 e C128 

























Inizia da questo numero di AppleDisk un 
di istruzione sull’uso del sistema 
operativo DOS 3.3 e del Basic Applesoft. 



DOS 3.3 senza veli 


Il sistema operativo di un computerò 
un programma che “spiega" alla mac¬ 
china come usare le varie periferiche 
(drive, video, stampante, ecc.). 

Nell’Apple II il sistema operativo è il 
D.O.S. 3.3 ed è diviso in due parti: 

La prima parte gestisce tutte le peri¬ 
feriche tranne i dischi, e si trova all’in¬ 
terno del computer nelle memorie co¬ 
siddette ROM (Read Oniy Memory, 
memorie di sola lettura) che non si can¬ 
cellano mai. Quindi risiede sempre in 
memoria ed è attivo all’accensione del 
computer. 

La seconda è dedicata esclusivamen¬ 
te al controllo dei drives (o lettori di di¬ 
schi) e risiede sul disco dal quale vie¬ 
ne caricata all’atto dell’accensione del 
computer nella RAM (Random Acces- 
s Memory, memoria ad accesso casua¬ 
le) che è volatile e si cancella se si spe- 
gne il computer o se va via la luce. 

A questo punto abbiamo una visione 
generale di che cosa è un sistema ope¬ 
rativo, ma per poterlo usare bisogna co¬ 
noscere i comandi. 

Prima di de.scrivere i principali co¬ 
mandi uno per uno, occorre spiegare u- 
na cosa essenziale. All’interno di tutti i 
computer della serie II (tranne nel Ile ), 
esistonodegli attacchi (in inglese slots) 
per eventuali espansioni o schede; fra 
quest’ultime stanno la scheda seriale o 
parallela per la stampante e il controller 
dei drive. Il controllerò praticamente il 
mezzo di collegamento fisico fra il 


computer e i drive. 

Poiché queste schede possono essere 
inserite indifferentemente in uno o nel- 
l’altro attacco, si ò creata una specie si 
convenzione per cui i dischi da 3,25" si 
col legano allo slot 6, i 1 v ideo ai lo slot 0, 
ecc. 

L’Apple Ile non ha questi attacchi, 
ma ò stata mantenuta lo stesso la con¬ 
venzione all ’intemo del sistema opera¬ 
tivo. 

I principali comandi 

I comandi tra parentesi sono opzio¬ 
nali e servono per indicare al computer 
su quale drive deve lavorare (1 o 2). 

II segno “1” prima dei comandi di e- 
sempio non ò altro che il segnale che il 
Basic dà per indicare che ò pronto a ri¬ 
cevere un comando, e quindi non biso¬ 
gna inserirlo. 

1) INIT Nomeprogramma (,Dr) 

Un disco vergine ha bisogno di esse¬ 
re preparato in modo particolare per 
poter ricevere i dati dal computer. Que¬ 
sta sistemazione, che in gergo ò chia¬ 
mata “formattazione” o “inizializ7.a- 
zione”, viene effettuata attraverso il co¬ 
mando indicato. 

Il computer prepara il disco, memo- 
riz.z.a una copia del sistema operativo 






sul disco, e salva (registra)sul disco il 
programma che ha in memoria, col no¬ 
me “Nomeprogramma”. 

Questo programma, in ca.so di accen¬ 
sione del computer con quel dischetto 
inserito nel drive, verrà caricato ed ese¬ 
guito automaticamente.il disco può es¬ 
sere formattato anche con le utility di 
sistema del Ile o con le utility del cop- 
y II-I-. ma bisogna fare attenzione per- 
chò in questi casi il sistema operativo 
non viene registrato sul dischetto, che 
quindi non .serve in fase di accensione. 

Il miglior modo quindi per formatta¬ 
re un dischetto, col DOS nel computer, 
ò quello di caricare un programma di 
hello, inserito nel disco Master del 
DOS e in tutti gli AppleDisk, inserire 
nel drive il disco vergine e inizializzar- 
lo con; 

IINIT HELLO 

Se non riuscite a trovare un program¬ 
ma di intestazione e non sapete pro¬ 
grammare, allora scrivete: 

IFP 
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Inserite il dischetto e scrivete: 

IINIT HELLO 

Il disco, che era vergine, sarà pronto 
per ricevere i vostri dati e/o i vostri pro¬ 
grammi. Effettuata su di un disco non 
vergine, la formattazione elimina tutti i 
dati in esso contenuti. 

2) CATALOO (,I)r) 

Questo comando serve per avere sul 
video il contenuto del dischetto, i vari 
programmi o tìles. 

Praticamente potreste vedere sullo 
schermo una serie di nomi: 

*A()I5 HELLO 
*T 020 ISTRUZIONI 
B 030 PRIMO PROGRAMMA.OBJ 
A 007 PRIMO PROGRAMMA 


L’asterisco prima di alcuni program¬ 
mi indica che non possono essere can¬ 
cellati o modificati sul disco. 

3) RUN nomeprogramma (,Dr) 
Serve per caricare dal disco ed ese¬ 
guire un programma Basic. Facendo ri¬ 
ferimento alfesempio precedente, se 
volessimo usare il programma “PRI¬ 
MO PROGRAMMA”, dovremmo 
semplicemente scrivere con la tastiera: 

]RUN PRIMO PROGRAMMA 

e questo sarà caricato dal disco ed ese¬ 
guito. Un tentativo di fare il RUN di un 
file di testo o di un programma binario 
darà errore. 

4) LOAI) Nomeprogramma (,I)r) 
Serve per caricare in memoria un 

programma Basic senza eseguirlo. Il 
programma potrà essere quindi listato, 
letto e controllato. Per esempio: 


6) BSAVE Nomeprogramma ,Ax,Lz 
(,Dr) 

Registra un programma binario su di¬ 
sco. 

Poiché un file binario non è altro che la 
copia brutale di una parte di memoria, 
questo comando ha bisogno di alcuni 
parametri: 

A) Il punto d’inizio della memoria da 
registrare 

B) La lunghezza in bytes della memo¬ 
ria da registrare. 

Ad esempio, per registrare sul disco 
la parte di memoria che va dal byte 
2000 al byte 400: 

IBSAVE PRIMO PROGRAMMA. 
OBJ.A2(XX),L2(KX) 

7) BLOAI) Nomeprogramma 
(,Ax) (,Dr) 

Carica dal disco un file binario, sen¬ 
za eseguirlo. Se non viene dato il para¬ 
metro di inizio, il file si posiziona nel¬ 
la stessa area di memoria che occupava 
quando è stato registrato sul disco. Al¬ 
trimenti all’inizio voluto da chi ha da¬ 
to il comando. 


A questo punto vediamo che sul di¬ 
sco ci sono tre tipi di files differenti e 
contrassegnati dalle lettere A, B, T, che 
indicano i tre modi di scrittura dei dati 
sul dischetto: Basic (Applesoft), Bina¬ 
rio, Testo. 

1 programmi eseguibili sono sicura¬ 
mente quelli in Basic, mentre quelli in 
binario possono es.sere programmi op¬ 
pure solo semplici dati usati da altri 
programmi. 

I files di testo sono sempre dati, e mai 
programmi. 


]LOAD PRIMO PROGRAMMA 

Un tentativo di fare il LOAD di un fi¬ 
le di testo o di un programma binario 
darà errore. 

5) SAVE Nomeprogramma (,Dr) 
Registra un programma Basic, che si 
trova in memoria, sul disco e dà errore 
se si tenta un SAVE di dati binari. Per 
esempio: 

ISAVE PRIMO PROGRAMMA 



• 







>f »• 


IBLOAD PRIMO 
PROGRAMMA.OBJ 

Partendo dall’esempio precedente, 
con questo comando avremmo carica¬ 
to un file binario dalla locazione 2000 
alla locazione 4(XX). Battendo invece: 

IBLOAD PRIMO PROGRAMMA. 
OBJ,A1000 

verrebbe caricato lo stesso file, ma po¬ 
sizionandolo alle locazioni 1000 - 
3000. Un tentativo di fare il BLOAD di 
un file di testo odi un 
programma Basic 
. M > M " darà errore. 



W BRUN Nome- 
ugramma (,Dr) 

Giudica ed esegue 
_^un file binario .se 
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Dal prossimo numero PcDisk 
diventerà più grande e più ricca. 

Sei un programmatore? 



Collabora anche tu con AppleDisk 
siamo alla ricerca di collaboratori per la 
realizzazione di nuovi programmi. 

SI RICHIEDE 

• Buona conoscenza di uno o più linguaggi di 
programmazione. Sono preferiti Assembler 
6502 - 65816 - Basic Applesoft. 

• Disponibilità allo sviluppo di programmi con 
interfaccia utente idonea alla pubblicazione 
su rivista. 

• Padronanza dell’inglese tecnico. 

• Ottima conoscenza Dos e Prodos. 

Invia il tuo curriculum vitae, 
ed eventuali programmi dimostrativi, a: 

Gruppo Editoriale JCE 

Attn: Patrizia Angelo 

Via Ferri 6, 20092 Cinisello Balsamo (MI). 


j. 


questo è un programma. .Spesso i file 
binari sono dati, perciò eseguire un fi¬ 
le di dati porterà generalmente al bloc¬ 
co della macchina (niente paura: si spc- 
gne. si riaccende, ed è come prima). 
Per esempio: 

IBRUN PRIMO PR(XJRAMMA. 
OBJ 

*J) I.()('K Nomeprogramma (.I)r) 
Questo comando serve per bloccare i 
programmi sul dischetto, nel catalogo 
dà l‘asterisco, e una volta chiamato non 
permette di modificare o cancellare il 
file. 

Può essere usato su tutti i tipi di file. 
I\t esempio: 

IIXX'K PRIMO PROGRAMMA 

10) llM.O('K Nomeprogramma 
(,l)r) 

Serve percliminare tutti gli effetti del 
comando LOOK. Elimina l'asterisco 
nel catalogo e permette di modificare e/ 
o cancellare il file per cui è stato chia¬ 
mato. 

Può essere usatosi! tutti i tipi di tlles. 
Per esempio: 

lUNLOCK PRIMO PROGRAMMA 

Per finire questa breve carrellata sul 
sistema operativo, riportiamo un breve 
programma in Basic che potrà .servirvi 
da introduzione, o programma di HEL- 
i.O: 

|l() DS = CHR$ (4) 
POPRINT-PROGRAMMA HELLO. 
ATTENDI CATALOGO.” 

|.^() PRINT DS;”CATAL(XÌ” 

|4() END 

Caricatelo in memoriae poi iniziali/.- 
zate un disco. 

Il programma partirà automatica¬ 
mente tutte le volte che quel disco ver¬ 
rà usato per caricare il DOS 

Francesco Adornato 















Una splendida avventura di tipo fantasy, 
ambientata in un mondo fantastico 
che assomiglia al medio evo ma anche 
a un lontano futuro, 
terrà occupate molte vostre serate. 


L’uomo nero 


Come in ogni avventura ehe si rispetti, anehe in 
questa ci sono draghi, mostri, c il classico stregone 
cattivo che simboleggia il male assoluto, ma non 
maneanogli indizi, alcuni evidenti altri no, per aiu¬ 
tare chi si trova in difficoltà. 

Scegliete dal menù principale IL SIGNORE NE¬ 
RO oppure, se avete trasferito il programma su un 
altro dischetto, introducete l'istruzione BRUN 
IL SIGNORE NERO. Vedrete una videata che 
spiega dove vi trovate e vi invita a inserire i 
comandi per proseguire nclLavvcntura. 

I comandi devono essere inseriti in due 
parole, evitando gli articoli, c devono es¬ 
sere in caratteri maiuscoli (per 
esempio: PRENDI BUSSOLA). 

Badate bene alle descrizioni: i 
pericoli sono tanti c quasi tutti 
mortali, ma con un po' di fortuna e di 
intuito potrete arrivare alla soluzione. 

I comandi di direzione possono esse¬ 
re dati con la sola iniziale, e per sapere 
cosa si possiede basta scrivere IN VEN- 
TARIO o 1. Fate attenzione a tutti gli 
oggetti elencati nelle descrizioni; se 
necessario osservateli singolarmen¬ 
te (ad esempio GUARDA SPADA). 

Poiché la memoria non è moltissima, il vocabola¬ 
rio è stato ridotto (circa l(X) parole): se il program¬ 
ma non accetta una frase provate con un sinonimo o for¬ 
mulandola in modo differente. Per interrompere mo¬ 
mentaneamente i 1 gioco cK’corre inserire la parola “SA- 
VE”; vi verrà chiesto con che nome registrare su disco 
la situazione. Per riprendere l’avventura, occorrerà poi 
dare il comando “LOAD” e il nome del file salvato pre¬ 
cedentemente. Per finire il gicKO in.serite la parola “FI¬ 
NE” e rispondete “SI” o “S” alla richiesta di conferma. 

Infine, una dritta: non tutti i personaggi che incontre¬ 
rete vi sono ostili... 


Al termine deH'avventura, non potrete tornare automa¬ 
ticamente al menù principale di AppleDisk. Premete 
Return e inserite l’istruzione 3D0G seguita da Return, 
quindi scrivete RUN APDSK e premete Return. 
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Doppia Hi-Res 


Questa potente utility 
vi offre molti pratici 
comandi, che 
semplificano alquanto 
la gestione della grafica 
in doppia 
alta risoluzione. 


La grafica in doppia Hi-Res mette a 
disposizione dei possessori di Apple 
Ile, lice IIGS un display ad altissima ri¬ 
soluzione. Ma purtroppo nell’Apple¬ 
soft non ci sono routine incorporate per 
l'impiego di questo potente modo di vi¬ 
sualizzazione. 

DUBLSTUF è un programma in lin¬ 
guaggio macchina che aggiunge al- 
r Applesoft la capacità di programma¬ 
re in doppia Hi-Res. Tramite semplici 
comandi con l’ampersand (vale a dire 
con il carattere &,) il vostro programma 
potrà utilizzare l’intera risoluzione di 
560 punti in bianco e nero, oppure la ri¬ 
soluzione di 140 punti in uno speciale 
modo senza limitazioni a 16 colori. 1- 
noltre DUBLSTUF offre vari comandi 
nuovi, compresa una routine di trasfe¬ 
rimento superveloce e una utility per lo 
scambio di due pagine Hi-Res qualsia¬ 
si esistenti in memoria. C’è perfino u- 
na routine musicale che rende facile ag¬ 
giungere melodie al vostro display in 
doppia Hi-Res. 

Per usare DUBLSTUF dovete avere 
almeno un Ile o Ile con una scheda 80 


colonne + 64K con il ponticello instal¬ 
lato. Non è necessario avere il Ile en- 
hanced in quanto il programma non u- 
iiìizza alcuno degli opcode del 65C02. 
DUBLSTUF viene caricato in fondo al 
DOS (ProDOS o DOS 3.3)e CK'cupa 2K 
di memoria (&8 pagine). E’ compatibi¬ 
le con altre routine ampersand. 

Installazione e caricamento 

Per usare DUBLSTUF da un pro¬ 
gramma in Basic basta eseguirlo con 
BRUN come indicato qui sotto prima 
di caricare immagini in alta risoluzione 
o specificare variabili stringa: 

10 PRINT CHR$(4);’ BRUN 

DUBLSTUF’:D$=CHR$(4):PRINT 
D$”PR#3":PRINT:VTAB 21 

DUBLSTUF si caricherà nell’area 
della pagina 1 Hi-Res, si trasferirà nel¬ 
la parte alta della memoria, imposterà il 
vettore & in modo che lo punti e impK)- 
sterà HIMEM per proteggersi dall’Ap- 
plesoft. 

COLOR è impostato su 15 (bianco), 
SCALE su 1 e ROT su 0. L’area della 
tavola delle figure è impostata in modo 
che cominci a $99D3. Voi o il vostro 
programma dovete fare un PR#3 per i- 
nizializzare la scheda a 80 colonne pri¬ 
ma di usare uno qualsiasi dei comandi 
grafici. 

Il procedimento di inizializzazione è 
un po’ diverso nei due sistemi operati¬ 
vi dell’Apple. Se è in funzione il DOS 
3.3 DUBLSTUF fa un comando MAX- 
FILESl. 

In questa condizione MAXFILES 


non può gestire più di un file per volta; 
non può nemmeno fare un CATALCX) 
fino a quando non sono stati chiusi tut¬ 
ti i file di testo. 

Se invece è in funzione il ProDOS, 
DUBLSTUF impiega routine del Pro¬ 
DOS p>er spostare i suoi buffer in giù di 
otto pagine (di 256 byte Luna) e poi si 
installa nello spazio vacante. 

Lo spazio di memoria può diventare 
scarso con il ProDOS; DUBLSTUF 
può u.sare l’area di memoria principale 
solo fino a $8000 per immagazzinare la 
doppia Hi-Res dato che il ProDOS ri¬ 
serva un minimo di 2K di spazio di buf¬ 
fer sotto DUBLSTUF. Se la memoria 
limitata fa problema è meglio scegliere 
il DOS 3.3. 

11 ProDOS può accedere alla memo¬ 
ria ausiliaria utilizzandola come disco 
virtuale. Potete convincere il ProDOS a 
collaborare con DUBLSTUF nell’im- 
piego della memoria ausiliaria usando 
questa linea di programma inserita al¬ 
l’inizio del vostro programma: 

20 PRINT: FOR X = 1 TO 7: PRINT 
CHR$(4);BSA VE/RAM/ 
PI(rrURE.":X:AS2000.L$20(X)": 
NEXT 

Così il ProDOS penserà di avere set¬ 
te diverse immagini Hi-Res archiviate 
sul suo Ram DISK, e gli sarà impedito 
di salvare qualsiasi altra cosa nella me¬ 
moria ausiliaria. 

Uso dei comandi 

Molti dei comandi di DUBLSTUF 
sono identici ai corrispettivi comandi 
dell’alta ri.soluzione, con la differenza 
che sono preceduti da un &. Altri co¬ 
mandi constano di una .sola lettera do¬ 
po !’&. 


PER UTILIZZARE QUESTO PROGRAMMA OCCORRE AVERE LA 
SCHEDA 80 COLONNE CON 64K DI MEMORIA INSERITA NELLO SLOT 3. 
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&H(tK pulisce la pagina uno della 
doppia Hi-Res, la inizializza per il dise¬ 
gno e poi la visualizza nel modo misto 
(con il testo in fondo). Imposta il modo 
80 colonne e imposta sul bianco il colo¬ 
re per il tracciamento 
&HGR2 pulisce &HGR 
la pagina 2 della doppia Hi- 
Res, poi la inizia¬ 
lizza e la visualiz¬ 
za nel modo tutto 
schermo, con 80 
colonne e colore 
come &HGR. 

Questo comando 
e gli altri della pagina 2 devono essere 
introdotti solo da un programma, non 
da tastiera. I comandi del programma 
che producono output sullo schermo 
come INPUT, PRINT e GET non devo¬ 
no essere usati mentre si osserva la pa¬ 
gina 2 della doppia Hi-Res, in quanto il 
Soft switch 8()STORE è disinserito. 
Qualsivoglia di questi comandi inseri¬ 
rà 80STORE e farà sì che venga vista 
invece la pagina 1 della doppia Hi-Res. 
Attendere la pressione di un tasto me¬ 
diante la .sequenza WAIT 49152.128: 
POKE 49168,0 funzionerà bene. 
C()L()R= è identico al comando co¬ 
lore della bassa risoluzione. Si noti che 
davanti a questo comando non c’è &. I 
numeri dei colori e i relativi colori del¬ 
la doppia Hi-Res sono indicati nella ta¬ 
vola 1. 

&HPLOT traccia una linea larga un 
punto sulla pagina di disegno; per e- 
sempio &HPLOT 0,0 TO 559,191. Il 
massimo valore orizzontale è 559, e 
può darsi che la linea non compaia .se il 
còlore selezionato non è lo stesso del 
punto al quale ci si sta indirizzando. 
&PLOT è identico a &HPLOT, ma di¬ 
segna una linea larga 4 punti. La linea 



tracciata appanra 
continua, ma la ri¬ 
soluzione orizzontale effettiva è di so¬ 
li 140 punti a pollice e il tracciamento è 
più lento di quello fatto con &HPLOT. 
Se l’argomento orizzontale supera 556 
può darsi che una parte della linea vada 
a capo sulla riga sottostante sulla sini¬ 
stra dello schermo. In generale usate 
&HPLOT per le linee orizzontali e 
&PLOT per quelle verticali. Un buon 
esempio è costituito da questa sequen¬ 
za: 

&HPLOT 0,0 TO 556,0: 

&PLOT TO 556,159: &HPLOT TO 
0,159: &PLOTTO0,0 

&I)RAW di.segna una figura nel colo¬ 
re specificato; per esempio &DRAW 1 
AT 100,100. Quando si fa il BRUN di 
DUBLSTUF il programma inizializza 
a $99D3 una piccola tavola delle figu¬ 
re consistente nella figura di un’unica 
stella per testare i comandi &DRAW e 
&XDRAW. Con il ProDOS questa ta¬ 


vola deve finire a $99FF o prima, men¬ 
tre se si usa il DOS 3.3 l’area della figu¬ 
ra può es.sere estesa fino a tutto $9AA5, 
con una lunghezza massima di 210 
byte. 

&XDRAW disegna una figura in un 
colore che è sempre l’opposto del suo 
sfondo. Facendo lo &XDRAW di una 
figura e facendone nuovamente lo 
&XDRAW si farà ricomparire intatto 
lo .sfondo; per il resto questo comando 
funziona esattamente come &DRAW. 
&INVERSEx causa l’inversione del¬ 
l’intera schermata di disegno: tutti i 
punti spenti vengono accesi e tutti quel¬ 
li accesi vengono spenti. Anche il colo¬ 
re di disegno viene invertito. Il numero 
che segue il comando (x) indica lo 
schermo da invertire. Deve essere 1, 2 
o 3. Facendo&1N VERSE 1 : &INVER- 
SEl si ripristina l’immagine originale. 
&CLEARx puli.sce l’intera schermata 
di disegno sull’ultimo colore specifica- 
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to. Anche in questo caso il parametro x 
è usato per specificare lo schermo 1,2 
o 3. COLOR=l: &CLEARI produrrà 
uno schermo blu scuro. Il colore di di¬ 
segno sarà l’opposto di quello sullo 
schermo. 

&(>Rx permette di disegnare sullo 
schermo specificato (1-3) senza cam¬ 
biare lo schermo corrente. Per esempio 
se state osservando la pagina I della 
doppia Hi-Res &GR2 vi permetterà di 
tracciare sulla pagina 2, ma non sarete 
in grado di vederla fino a che il pro¬ 
gramma cambierà lo .schermo di osser¬ 
vazione in pagina 2 o scambierà gli 
schermi (vedi sotto). 

&Vx permette di vedere la pagina di 
schermo specificata (I o 2) nel mcxlo 
tutta grafica. &V2 permette all’osser¬ 
vatore di vedere il tracciamento che è 
stato fatto sulla pagina 2. Il comando 
non influisce sullo schermo inizializza- 
to per il disegno. Non si può osservare 

10 schermo 3. 

&Zx inizializza lo schermo ( I -3) spe¬ 
cificato per disegnare e lo azzera sul ne¬ 
ro. Cambia inoltre in bianco il colore di 
disegno. 

Dopo l’impiego dei comandi &Z, 
&GR. &CLEAR, &PRINT o &IN- 
VERSE lo schermo che verrà poi usa¬ 
to p>er disegnare sarà quello specificato 
nel comando. Lo schermo che si sta os¬ 
servando non viene cambiato. 

AP’ specifica il modo tutta grafica (co¬ 
me fa POKE 49234,0). Questo coman¬ 
do non cambia lo schemio che si sta os¬ 
servando. 

&T permette di vedere la pagina I dop¬ 
pia Hi-Res nel mcxlo misto. 

&W converte (allarga) un’immagine 
Hi-Res in doppia Hi-Res raddoppiando 

11 numero dei punti. Questo comando 
funziona solo per la pagina I di scher¬ 
mo, che dev’essere pulita in nero. Ecco 
un esempio: 

&HGR 

BLOAD nome dell’immagine, 

AS2000 

&W 


L’immagine risultante sullo scher¬ 
mo a doppia Hi-Res avrà l’identico a- 
spetto che aveva l’originale sullo 
schemio Hi-Res, eccettuata la differen¬ 
za dei colori. Il cambiamento dei colo¬ 
ri è la conseguenza della conversione 
dei colori Hi-Res in doppia Hi-Res. 

&M trasferisce (duplica) qualsiasi 
bloccodi 8K di memoria in qualsiasi al¬ 
tro bIcKco di 8K. L’Apple può far que¬ 
sto con due routine MOVE incorpora¬ 
te, ma DUBLSTUF lo fa 4 volte più in 
fretta. La sintassi dev’essere questa: 

&M X TO Y 
&M 2 TO I 

In questo ca.so un’immagine sarà du¬ 


plicata dalla pagina 2 Hi-Res alla pagi¬ 
na I Hi-Res. Attenzione: qualunque 
cosa si trovasse in origine sulla pagina 
I scomparirà. 

&S opera lo scambio fra due blocchi 
qualunque di 8K della memoria. 

&S 2 TO I 

farà apparire il contenuto della pagina I 
Hi-Res a pagina 2, e viceversa. Funzio¬ 
na più lentamente di &M, ma è pur 
sempre veloce come le routine MOVE 
del Monitor. 

Esclusivamente ai fini di &M e &S i 
I28K della memoria disponibile sono 
divisi in blocchi di 8K a numerazione 
sequenziale; i blix;chi 0-7 risiedono 


Figura 1.1 numeri nelle aree si riferiscono ai blocchi &M e &S. 
— 


Mappa della memoria dell’Apple 128K 


Memoria 

principale 

(Riservata in 
ProDOS) 

7 

EOOO 

(Banco 1) 

(Riservata in (Banco 2) 
ProDOS) 

DODO 

(Riservata per I/O) 


Memoria 

ausiliaria 


15 

(Banco 1 ) (Banco 2) 
(Riservata per I/O) 


cooo 

5 



(Riservata 

13 


in DOS 3.3) 

AOOO 



4 

8000 

12 


3 DHIRES p.3 

11 

6000 


2 (Hi-Res p.2) 
4000 

DHIRES p.2 

10 (Hi-Res p.2x) 

1 (Hi-Res p.1) 
2000 

DHIRES p.1 

9 (Hi-Res p.lx) 

(Riservata) 

(Riservata) 

0 

0000 

8 
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nella memoria principale e i bkKchi 8- 
15 abitano nella memoria ausiliaria 
(vedi figura i). Ci sono alcune restri¬ 
zioni per i comandi &M e &S: 

a. Le aree 0 e 8 sono riservate. Le a- 
ree 4 e 5 sono riservate per il DOS e per 
UBLSTUF. Se è in funzione il ProDOS 
anche le aree 6 e 7 sono riservate. Cer¬ 
cando di usare queste aree si avrà come 
conseguenza un errore di ILLEGAL 
QUANTITY. 

b. Data la complessità dell’impiego 
delle aree 6 e 14 non si può usare &M 
o &S verso queste aree. Si può invece 
utilizzare &M o &S da queste aree. Ad 
esempio per salvare un’immagine nel¬ 
l’area 1 dall’area 14 fate &S 14 TO 1. 
Potrete poi riaverla con un &M 14 TO 
I o un altro &S 14 TO 1. 


la = 260 sib = 246 si = 232 do = 
219 do#=2()7re 195 mib=l84 

mi =174 fa = 164 fa# = 155 sol = 
146 sol#= 138 

Per scendere di un’ottava moltiplica¬ 
te questi numeri per due. Per salire di 
un’ottava divideteli per due (DU- 
BLSTUF arrotonda per difetto il nume¬ 
ro al più vicino intero). 

Le note alte tendono ad avere un suo¬ 
no appiattito; peravere la migliore qua¬ 
lità di suono ogni nota dev’essere ac¬ 
cordata, e si devono evitare del tutto le 
note con un valore inferiore a 65. Il Me 
emetterà note lievemente più alte e ve¬ 
loci del Ile. Questa routine ha varie ca¬ 
ratteristiche: 

a. Può gestire i numeri tino a 32767 


Tavola 1. Colori della doppia Hi-Res 


0 Nero 

1 Blu scuro 

2 Verde scuro 

3 Blu medio 

4 Marrone 

5 Grigio 1 


6 Verde 

7 Acquamarina 

8 Magenta 

9 Viola 

10 Grigio 2 


11 Celeste 

12 Arancione 

13 Rosa 

14 Giallo 

15 Bianco 


c. Non si può fare il trasferimento o lo 
scambio fra le due aree della memoria 
a commutazione di banco: &S 15 TO 7 
non avrà alcun effetto. Se volete usare 
&M e &S per trasferire o scambiare 
un’immagine in doppia Hi-Res usateli 
due volte. &M 1 TO 2: &M 9 TO IO 
mette un duplicato della pagina 1 dop¬ 
pia Hi-Res sulla pagina 2 DHR. 

&P suona una nota tramite l’altopar¬ 
lante. Dev’essere seguito da una varia¬ 
bile per la durata, una virgola (,) e una 
variabile per l’altezza del suono (suoni 
più alti = numeri più bassi). &P 
500,260 suona un la piuttosto lungo. 
Alle note dell’ottava centrale di un pia¬ 
noforte si approssimano questi valori: 


(una nota molto ba.ssa o molto lunga). 

b. Eccezion fatta per il Ile, che non ha 
collegamenti per il registratore a cas¬ 
sette, invia la stessa nota al jack d’usci¬ 
ta “cassette out”. Questo Jack può esse¬ 
re collegato a un altoparlante amplifi¬ 
cato per avere una qualità di suono mol¬ 
to migliore (nel Ile usate il Jack cuffia 
.senza amplificatore). 

c. Un’altezza di suono 0 produce una 
pausa, che è utile anche per le pau.se del 
programma. 

&C accede alla routine MOVE (copia) 
del Monitor per i trasferimenti da me¬ 
moria principale a memoria principale. 

Se è in funzione il DOS 3..3 il coman¬ 
do può essere usato per trasferire dati 


nell’area principale di 16K, ma non per 
trasferirli da quest’area. La sintassi del 
comando è questa: 

&C inizio pravenienza, fine prove¬ 
nienza TO inizio destinazione 

dove i nomi in corsivo saranno sostitui¬ 
ti dalle locazioni decimali di memoria. 
Ad esempio per trasferire alla locazio¬ 
ne $8000 (decimale 32768) una tavola 
delle figure di 256 byte caricata a 
$6000 (decimale 24576) usate questo 
codice: 

30 &C 24576,24831 TO 32768 

&A accede alla routine AUXMOVE 
per trasferire memoria dalla principale 
aH’ausiliaria o viceversa. Ha la stes.sa 
sintassi del comando &C, con la diffe¬ 
renza che l’indirizzo di destinazione 
dev’essere seguito da una virgola, e da 
una M per trasferire da ausiliaria a prin¬ 
cipale, o da una A per trasferire da prin¬ 
cipale ad ausiliaria. Per salvare la vo¬ 
stra tavola delle figure nella memoria 
ausiliaria scrivete: 

40 &A 24576.24831 TO 32768.A 

&A può trasferire dati all’interno e al- 
I ’estemo del banco principale di 16K se 
è in funzione il DOS 3.3. Sia con &C sia 
con &A specificando un indirizzo nel¬ 
lo spazio SCxxx (decimale da 49152 a 
53247) si avrà come conseguenza che 
verrà invece usatoSDxxx banco 1. Non 
si può accedere al banco di 16K ausilia¬ 
rio. Dato che queste routine sono mol¬ 
to più lente di &M. non c’è alcuna ra¬ 
gione di usarle per trasferire pagine di 
8K. 

&WAIT attende l’inizio dell’interval¬ 
lo verticale di blanking. Questo coman¬ 
do non ha effetto nel Ile. DUBLSTUF 
usa &WAIT prima di mostrare lo 
schermo in doppia Hi-Res, o per fare un 
&DRAW o un &XDRAW. Così si mi¬ 
nimizzano gli impulsi di disturbo del 
video, che si verificano quando il raster 
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del video passa attraverso un’area del¬ 
lo schermo che si sta modificando; il ri¬ 
tardo è in media di 1/120 di secondo e 
non risulta mai più lungo di 1/60 di se¬ 
condo. 

&PRINTX riversa lo schermo in dop¬ 
pia Hi-Res sulla stampante, ed è segui¬ 
to da uno o più numeri di pagina ( 1,2 o 
3) separati da virgole. A seconda della 
vostra stampante l’immagine sarà al- 
l’incirca larga 8 pollici e alta 5 1/2 (cir¬ 
ca 20x14 centimetri). 

Questo comando deve essere seguito 
da un’istruzione PRINT per azzerare la 
stampante e far sì che i succe.ssivi co¬ 
mandi del sistema operativo funzioni¬ 
no bene. La stampa sarà nel formato 
positivo (schermo bianco su carta bian¬ 
ca) a meno che non sia in atto un co¬ 
mando INVERSE. Per riversare una 
versione negativa della pagina 1 segui¬ 
ta subito dalla pagina 2 senza spazio in¬ 
termedio usate: 

70 INVERSE: &PRINT 1,2 : NOR- 
MAL : PRINT 

Questo comando è complicato, dato 
che stampanti diverse richiedono codi¬ 
ci di controllo diversi. E’ stato inserito 
nel programma il codice per l’impiego 
sia della serie di stampanti Apple a ma¬ 
trice di punti sia delle stampanti Epson 
(vedi la sezione Come introdurre il pro¬ 
gramma). 

La vostra scheda stampante deve es¬ 
sere inizializzata in modo che non ri¬ 
mandi l’eco dei caratteri sullo schermo 
e non invii alla stampante ritorni carrel¬ 
lo (CR, carriage return) estranei. Se a- 
vete nello slot 1 una scheda Grapplcr-(- 
i codici giusti per la stampa della pagi¬ 
na 1 sono: 

50 PRINT D$"PR#1" : REM Non oc¬ 
corre Escape Control-Q 
60 PRINT CHR$(9)”0N”: REM Nes¬ 
sun CR, niente eco 
70&PRINTI: PRINT 
80 PRINT CHR$(9) “e” : REM Stam¬ 
pante esclusa, schermo attivo 


Se adoperate un Ile o un IIGS con u- 
na stampante collegata alla porta 1 usa¬ 
te i codici seguenti: 

50 PRINT D$"PR#r’ 

60 PRINT CHR$(9)”Z" 

80 PRINT D$”PR#3'’ : PRINT : 
VTAB2I 

Una Super Serial Card risponderà a 
questi codici: 

50 PRINT CHR$(27) CHR$( 17): 

REM Escape Control-Q = scheda 
80 6sdus<s 

60 PRINT D$’PR#!" : REM Nessun 
CR, niente eco è il default 
80 PRINT D$' PR#3" : PRINT : VTAB 
21 

Alcune schede, come la vecchia 
scheda stampante parallela Apple, non 
hanno un comando per la soppressione 
dei ritorni carrello. DUBLSTUF rico¬ 
nosce una scheda stampante parallela 
Apple nello slot 1 e azzererà il proprio 
conteggio delle colonne dopo ogni 14 
caratteri. Provate questi codici: 

50 PRINT CHR$(27) CHR$(I7) 

60 PRINT D$”PR#r’ : PRINT CHR$ 
(9)”255N” 

80 PRINT CHR$(9)”8()N" : PRINT 
D$”PR#3" : PRINT : VTAB 21 

Otterrete un’immissione più rapida 
sia del testo sia della grafica sulla vo¬ 
stra stampante se imposterete la stam¬ 
pante e la scheda in modo che la stam¬ 
pante provveda direttamente all’inter- 
ìinea dopo un ritorno carrello, anziché 
farlo fare alla scheda stampante. 

Grafica a doppia Hi-Res 

Ci sono solo poche differenze fra la 
grafica ad alta risoluzione e quella a 
doppia alta risoluzione. Le esigenze di 
memoria principale sono identiche. Le 
coordinate massime della doppia Hi- 
Res sono 559 orizzontale e 191 vertica¬ 
le. Mentre la Hi-Res ha solo sei diver¬ 


si colori con limitazioni alla miscela¬ 
zione dei colori nello stesso byte la 
doppia Hi-Res ha 16 colori senza limi¬ 
tazioni. 

Dato che c’è un numero doppio di 
punti orizzontali da visualizzare sullo 
stesso schermo del monitor i punti so¬ 
no più vicini fra loro. Sul monitor me¬ 
dio la figura di un piccolo quadrato avrà 
circa 5 punti orizzontali ogni 2 punti 
verticali. Pertanto nelle equazioni che 
producono quadrati, cerchi e altre figu¬ 
re geometriche dovete moltiplicare 
l’asse orizzontale per 2,5 in rapporto a 
quello verticale. 

Anche le figure disegnate da tavole 
delle figure Hi-Res saranno schiaccia¬ 
te in orizzontale. Se questo non è desi¬ 
derabile sarà necessario fare una nuova 
tavola delle figure con il tracciamento 
orizzontale superiore a quello vertica¬ 
le. 

Caricare e salvare 

Caricare e salvare le immagini in 
doppia Hi-Res è cosa complicata, dato 
che solo l’area 1 x Hi-Res della memo¬ 
ria ausiliaria è a disposizione del DOS, 
e solo mentre viene osservata, e se il 
programma comprende un POKE 
49237,0 per accedere alla porzione au¬ 
siliaria della memoria e un POKE 
49236,0 per accedere alla porzione 
principale della memoria. Un mekxlo 
migliore è salvare un’immagine in 
doppia Hi-Res come unico blocco con¬ 
tinuo. Questo metodo abbrevia la dura¬ 
ta di rotazione del drive e di solito con¬ 
suma meno spazio sul disco. La tecni¬ 
ca è illustrata dalla seguente linea di 
programma: 

40 & M 9 TO 2: POKE 49236,0: 
PRINT D$; “BSAVE nome 
dell’immagine, A$2000,L$3FFB” 

POKE 49236,0 assicura l’accesso a 
$2000 della memoria principale. Natu¬ 
ralmente se usate la routine &M per tra¬ 
sferire immagini dovete esser certi di 
non sovra.scrivere qualche altra imma- 
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Byte di schermo della doppia Hi-Res 

Byte 1 Byte 2 Byte 3 

Posizione 

orizzontale 

Byte $2000 - aus. $2000 - princ. $2001 - aus. 

Bit 

Bit colore 

<NUL> doppia Hi-Res 

Byte 1 Byte 2 Byte 3 

Posizione 

orizzontale 

Byte $2000 - aus. $2000 - princ. $2001 - aus. 

Bit 

Bit colore 

<NUL>s. $2000 - princ. $2001 - aus. 

Bit 

Bit colore 
<NUL>- aus. 

Bit 

Bit colore 


Figura 2. I numeri si riferiscono aii'ordine del pixel sullo schermo. 


gine che volete salvare. 

Per caricare IMmmagine ba.sta inver¬ 
tire il procedimento: 

50 POKE 492.36,0: PRINT 

D$;"BLOAD nome dell’immagi¬ 
ne. A$2(KXr:&M2T0 9 

Se state caricando più di un’immagi¬ 
ne in doppia Hi-Res basta che trasferia¬ 
te ciascuna delle immagini in due are- 
e non utilizzate della memoria ausilia- 
ria prima di caricare la successiva. 

Se avete usato la caratteristica/RAM 
del ProDOS come suggerito in prece- 
denz.a, le porzioni in memoria ausilia- 
ria delle vostre immagini saranno ar¬ 
chiviate come /RAM/PICTURE.X, 
dove X ha il valore I per la pagina 1 del¬ 
la doppia Hi-Res, 2 per la pagina 2 e 3 
per la pagina 3. 

Le immagini 4. 5, 6 e 7 saranno ciò 
che avete salvato nel resto delle aree 
ausiliarie. 


La doppia Hi-Res sta alla Hi-Res co¬ 
me l’output a 80 colonne sta all’output 
a 40 colonne; c’è una quantità doppia di 
posizioni di punto in .senso orizzontale. 
I punti nomiali occupano 8K di memo¬ 
ria nella RAM principale, mentre i pun¬ 
ti supplementari si trovano allo stesso 
indirizzo di memoria, ma nella memo¬ 
ria ausiliaria (incorporata nel ca.so del 
Ile, o sulla scheda 80colonne estesa per 
il Ile). 

1 byte sono alternati, e ogni byte del¬ 
la memoria ausiliaria è visualizzato a 
sini.stra del suo gemello della memoria 
principale (figura 2). Per le informa¬ 
zioni sui colori sono impiegati solo .set¬ 
te bit in cia.scun byte (l’ottavo bit è i- 
gnorato nella doppia Hi-Res, mentre 
nella Hi-Res nonnale determina se 
spostare o no l’immagine). 

I pixel appaiono sullo schermo in or¬ 
dine contrario: il primo pixel di colore 
è codificato dai bit 0-3 del primo byte. 

Nella doppia Hi-Res il numero dei bit 


deH’informazione grafica è raddoppia¬ 
to a 560 per riga. 

Nella grafica monocromatica questo 
significa 560 pixel da lato a lato. Tutta¬ 
via dato che sono di.sponibili 16 colori 
e che per codificare tutte le possibilità 
occorrono quattro bit l’effettiva risolu¬ 
zione di colore è di 140 pixel da lato a 
lato. In figura 2 i numeri di gruppo di 
colore si riferiscono all’ordine dei pi¬ 
xel sullo schermo. 

Per farsi strada in questo comples.so 
sistema DUBLSTUFdeve tener nota di 
diverse variabili. 

Come nel ca.so delle routine Hi-Res 
dell’Applesoft le IcK'azioni $26-$27 
contengono la posizione verticale di 
.schermo, il registro Y e $E5 contengo¬ 
no l’offset orizzontale e SIC è la ma¬ 
schera del colore in funzione. La Hi- 
Res usa la locazione $.30 come masche¬ 
ra di byte. 

DUBLSTUF usa SFD invece di $30 
per contenere il colore, che è prodotto 
dalla routine di colore a Ba.ssa Risolu¬ 
zione del Monitor. In aggiunta il conte¬ 
nuto della kK'azione $FC dice a DU¬ 
BLSTUF a quale banco di memoria in¬ 
dirizzarsi. 

Soluzioni più o meno facili 

Ci sono due modi per accedere alla 
memoria ausiliaria. Il modo facile con¬ 
siste nell’usare gli switch PAGE2 con 
lo switch 80STORE inserito. Normal¬ 
mente nel modo 80 colonne 80STORE 
è in.serito. 

Quando è inserito, con STA $C055 
(POKE49237,0) si accede alle kKazio- 
ni della memoria ausiliaria $2(XK)- 
$3FFF per leggere e scrivere, con STA 
$C()54 (POKE 49236,0) si abilita la 
memoria principale, e si può usare so¬ 
lo la pagina I Hi-Res. 

Se 80STORE viene disin.serito. con 
STA $C(XX) (POKE 49152.0), facendo 
STA $C055 si visualizza la pagina 2 
della doppia Hi-Res (o la pagina 2 del¬ 
la Hi-Res se la doppia Hi-Res è disatti¬ 
vata). Con STA $C()54 si visualizza la 
pagina 1 della doppia Hi-Res, ma per 
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AppleDisk 1 

• Stampamanifesti (striscioni come vuoi) • 
Automenù (menù su misura per i tuoi pro¬ 
grammi) • combat (la battaglia dei giganti) 

• Dieta (cosa mangiare, giorno per giorno) • 
Investire (un consulente finanziario sullo 
schermo) 


AppleDisk 8 

• Super grafici (con il soft plotter basta la 
stampante) • Scacchi (un maestro straordi¬ 
nario per partite da campioni) «Tassi e scon¬ 
ti (un financial per gestire i tuoi interessi) • 
Dov'è la luna (i dati sulo schermo) • Databa¬ 
se (un archivio intelligente per negativi e fo¬ 
to) 


AppleDisk 2 

• 4 operazioni (ripassarle è bello, se diventa 
un gioco) * Oroscopo (cosa sanno le stelle di 
te?) • Sommergerne (meduse e paesaggi 
acquatici per il gioco della sopprawivenza 
esbva) • Tintarella (vellutata, preziosa; l’ab¬ 
bronzatura con il bomputer per la tua estate) 

* Test (ce l'hai la stoffa per emergere in a- 
zienda’? Scopri quanto sai rischiare pur di 
vincere) 


AppleDisk 3 

• Campionato (tutti i dati del pallone) • Toto¬ 
calcio • Oceano (alta strategia per la guerra 
in mare) • Dattilografi (dieci dita a occhi 
chiusi) • Decisioni (prendere a video quelle 
importanti) 


AppleDisk 4 

• Super database • Othello (un grande mae¬ 
stro, per un grande avversario) * Stipendio 
(per conoscere il netto, il lordo o il costo a- 
ziendale) • Misure (un convertitore automa¬ 
tico per tu tti gl usi) • Stress (quanta vita con¬ 
sumi?) 


AppleDisk 5 

• Gran dama (scacchiera intelligente per 
partite da campione) • Biblioteca (catalogo e 
prestiti sotto controllo) * Mutuo (mese per 
mese, interessi e rate calcolati e stamapti) • 
Cercaparole (lettere in libertà) • Calendario 
(perpetuo e automatico) 


AppleDisk 6 

• Denaro (quanto vale, quanto valeva) • Coc¬ 
ktail (quello giusto al momento giusto) • 
Traduttore (automatico e poliglotta) • Di¬ 
schetti (duplicarli presto e bene) • Solitario 
(autosfida con le carte) 


AppleDisk 7 

• Black Jack • Psicoanalisi (sul lettino del 
dottor Freud) • Tanti auguri (buon comple¬ 
anno con musica e torta) • Meteo II (scopri¬ 
re da soli che tempo farà) • Film (un databa¬ 
se per sceglierli) 


AppleDisk 9 

• Finanza (rateizzazione, interessi e ammor¬ 
tamenti) • Francese (insegna, interroga e 
corregge) • Roulette (il fascino del gioco 
d'azzardo) • Calcolatrice (multifunzionale 
con sei memorie) 


AppleDisk 10 

•Ticket (inviti e biglietti pronti e stampati) • 
Banca (gestione perfetta del conto corrente) 
• Francese (seconda parte del corso) • Ore¬ 
gon (sul carro dei pionieri) • Leasing (quan¬ 
to costa? Quanto conviene?) 


AppleDisk 11 

• Francese (continua il grande corso) • Viag¬ 
giare (il mal di fuso si affronta cosi) • Giar¬ 
diniere (tutti i lavori nell’orto e in giardino) • 
Mangiamela (esche e trucchi per l'insaziabi¬ 
le bruco) • Ore chiare (quanto dura il gior¬ 
no) 


AppleDisk 12 

• Super database (potente e versatile l'archi¬ 
vio dai mille usi) * Fid (l'utility per copiare 
Appledisk) • Bilancio (il giudizio della banca) 

• Memoria (è facile con Pico) • Velocità (sul¬ 
la Formula 1) 


AppleDisk 13 

• Linguatest (i tranelli dell’inglese) • Posta 
(lettere commerciali? Basta l'indirizzo e so¬ 
no pronte) * Emeroteca (archivio professio¬ 
nale per giornali e riviste) • Starlaser (game 
d'azione in Hi-Res) • Tombola (il super gio¬ 
co di Natale con cartellone parlante) 


AppleDisk 14 

• Posta pronta (meglio col computer le let¬ 
tere in inglese) * Sala giochi (un'idea per tut¬ 
ti i gusti col programma milligame) • Gran 
musica (tutti maestri con il programma 
compositore) • Portfolio (nuova versione) • 
CatDisk (disco per disco, ecco il gran cata¬ 
logo) • Salute (il test che controlla quanto è 
forte il cuore) 
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leggere e .scrivere è disptitiibile solo la 
memoria principale. 

Il modo audace d’impiego della me¬ 
moria ausiliaria consiste nel disinserire 
il molesto switch XOSTORE, e far co¬ 
mandare dagli switch RAMRD c 
RAMWRT la commutazione fra me¬ 
moria principale e memoria ausiliaria. 

Quando è inserito RAMWRT (STA 
$C005) il microprocessore scrive sulla 
memoria ausiliaria nella fascia $200- 
$BFFF. Quando è inserito RAMRD 
(STA SC003) legge la memoria ausi- 
liaria S2(X)-SBFFF. 

Il problema di questo metodo è che 
un programma residente nella memoria 
principale che faccia un .$C003 si disin¬ 
serirà e si bloccherà.Per usare gli swit¬ 
ch, la parte del programma che fa la let¬ 
tura e la commutazione della memoria 
deve risiedere da qualche altra parte, 
come a pagina 0 (S(KKK)-(K)FF) o sopra 
SCFFF, dato che queste aree non sono 
influenzate da RAMRD e RAMWRT. 

DUBLSTUF risolve que.sto proble¬ 
ma scambiando una breve subroutine 
che mette nella pagina 0, facendo un 
JSR alla subroutineche fa la lettura e la 
scrittura della memoria ausiliaria, e poi 
scambiando nuovamente la routine e 
riportandola alla sua normale locazio¬ 
ne di programma. 

Il programma è altamente ad auto- 
modifica e se si blcKca è probabile che 
una parte del programma venga sosti¬ 
tuita da un grappolo di valori di pagina 
0 e viceversa. Inoltre lo scambio di me¬ 
moria rallenta un poco il programma. 

Il metodo ha però il grande vantaggio 
che si può indirizzare tutta la memoria 
ausiliaria, non solo l'area di pagina l,e 
si può visualizzare la pagina 2 della Hi- 
Res. Quando DUBLSTUF ha finito il 
tracciamento lo switch SOSTORF vie¬ 
ne ripristinato nel suo stato originario. 

Nel dischetto allegato a questo Ap¬ 
pledisk è memorizzato un file demo 
con il nome DUBL.DFMO che illustra 
le potenzialità del programma AM- 
PFRPALFTTF. 
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Lettere _ 

Formula Uno e Fid 

Vi sarei grato se mi aiutaste a risol¬ 
vere due problemi che ho trovato 
nell'utilizzare i programmi di Ap- 
pleDisk n. 12. 

Il primo problema riguarda Formu¬ 
la 1. Ho caricato il programma, è ap¬ 
parso il menù principale, ma non so¬ 
no riuscito a muovere l’indicatore u- 
sando le freccette, come da istruzio¬ 
ni. 

Nessun segno di vita: l’unico modo 
per uscire è stato quello di spegnere 
il mio Apple e di ricominciare da ca¬ 
po. Ho caricato il programma Pico e 
ha girato regolarmente come da i- 
struzioni, ma quando ho provato an¬ 
cora con Formula 1, niente da fare. 
Il secondo problema è FID. Ho tra¬ 
sferito i programmi su di un secondo 
disco, come consigliato; ho seguito 
le istruzioni e tutto è andato bene. 
Quando però ho tentato di far girare 
uno dei programmi utilizzando il 
duplicato appena prodotto, è stato 
impossibile: ho caricato il program¬ 
ma con “LOAD...”, il drive ha cari¬ 
cato. ma non è successo niente; non 
c’è stato modo di far girare il pro¬ 
gramma. 

Silvano Di Muro 
Roma 

La risposta al primo problema è sta¬ 
to già scritta nella rubrica lettere di 
AppleDisk n. 14 in risposta alla let¬ 
tera del Sig. Luca Revello. 

Secondo problema: per trasferire 
dei programmi su un altro dischetto 
utilizzando il programma FID oc¬ 
corre innanzi tutto che il dischetto 
copia venga precedentemente for¬ 
mattato con il sistema operativo 
DOS 3.3 e che lo ste.sso sia residen¬ 
te sul dischetto. Per ottenere un di¬ 
schetto completo del sistema opera¬ 
tivo, occorre che la sua formattazio¬ 
ne sia fatta utilizzando il disco ma¬ 
ster del Dos ( oppure un qualsiasi 


AppleDisk) e non le Utilities di siste¬ 
ma del ProDos perché queste ultime 
formattano il dischetto ma non inse¬ 
riscono il sistema operativo DOS 
3.3. 

Per formattare il disco si può adot¬ 
tare la seguente procedura: 

• Inserire nel drive l'AppleDisk 

• Scegliere l’opzione FINE, da! me¬ 
nù principale 

• Introdurre l’istruzione FP seguita 
da Return ( serve per liberare la me¬ 
moria da qualsiasi programma resi¬ 
dente) 

• Sostituire il disco nel drive con u- 
n disco nuovo, o comunque con un 
disco che si desideri inizializzare 

• Inserire l’istruzione INITHELLO 
.seguita da Return 

Quando il drive ha terminato di gi¬ 
rare, si possono copiare sul dischet¬ 
to appena formattato i programmi 
mediante l’utility FID. 

Per far girare un programma, dopo 
averlo caricato in memoria con l’i¬ 
struzione LOAD, occorre scrivere 
RUN seguito da Return affinchè il 
programma possa funzionare oppu¬ 
re utilizzare la via più breve: .scrive¬ 
re RUN "nome programma", segui¬ 
to Return. 

Il file relativo al programma si cari¬ 
ca in memoria e va automaticamen¬ 
te in esecuzione. 

Apple II e Programmi 

Sono un appassionato lettore ed ese¬ 
cutore dei vostri programmi mensi¬ 
li. 

Sono in possesso di un Ile con drive 
incorporato e una unità esterna col¬ 
legata a esso; il tutto è collegato a u- 
na stampante ImageWriter da 8"; la 
mia unità è completa anche di mou¬ 
se. 

Mio unico rammarico è che il lavo¬ 


ro che preparo a casa per hobby de¬ 
vo rifarlo in ufficio in quanto il mio 
sistema non è compatibile con l’IB- 
M ed Olivetti. 

Non è possibile risolvere questo 
problema come è stato fatto per il 
Macintosh? 

Ho inoltre qualche problema con tre 
programmi: 

Formula 1 mi dà errore 77 alla line- 
a 120 quando inizia a girare; ho pro¬ 
vato a cambiare Lomem 35840 
(guardando il listato) in più e in me¬ 
no, ma mi dà sempre lo stesso erro¬ 
re. 

Non riesco a unificare Calfin 1 - 2 
pur adoperando il programma Sy¬ 
stem Master (non avendo le istruzio¬ 
ni del System master vorrei sapere 
come devo agire una volta lanciato il 
programma e come rispondere alle 
domande in inglese che lui mi pro¬ 
pone). Notare che ho salvato su un 
dsico i due programmi con le corre¬ 
zioni da voi indicate, perciò tutto è 
pronto; ma non riesco comunque ad 
assemblarli. 

Lettere pronte mi dà errore 5 quando 
chiedo il testo della lettera; sia su 
stampante che su file. 

Primo Cuzzolin 
S. Donà di Piave (VE) 

Il trasferimento dei dati da Apple Ile 
a IBM è possibile solo per file di te¬ 
sto e mediante collegamento seria¬ 
le. 

Non esiste una possibilità di memo¬ 
rizzare su un disco formato MS- 
DOS direttamente da Ile. 

Formula 1: alla partenza il pro¬ 
gramma si ricarica in una zona di 
memoria oltre la pagina grafica Hl- 
res. 

Se il programma dà OUT OF ME¬ 
MORY, potrebbe essere che alla 
partenza i puntatori della memoria 
non erano azzerati. 

Provi a inserire l’istruzione FP se- 
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guita da Return e quindi a dare il 
RUN al programma. 

Cai fin 1-2: sul disco System master 
è memorizzato il programma 
Renumher che può essere utilizzato 
per fondere due programmi. 
Apportate le modifiche da noi sug¬ 
gerite ai due file del programma 
Calfin, lanci il programma Renum¬ 
her con l'istruzione RUN RENUM- 
BER. Alla videata iniziale prema 
Return, carichi in memoria con LO- 
AD il primo file, prema &H .seguito 
da Return (il programma si sposte¬ 
rà in una diversa zona di memoria), 
carichi in memoria il secondo file e 
prema infine &M seguito ancora da 
Return. 

Facendo il LIST vedrà l'intero pro¬ 


gramma. Lo salvi su dischetto con 
un nome diverso e il gioco è fatto. 
Lettere pronte: sul dischetto non è 
stato memorizzato, per un difetto di 
duplicazione, il file di testo delle let¬ 
tere. E stato inserito allora nell'Ap- 
pleDisk n.l4 con il nome LETIE- 
RE.TXT. 

Fusione di programmi 

Possiedo un Apple 11 e desidererei 
ricevere informazioni sulla possibi¬ 
lità di acquistare dischetti già pro¬ 
grammati come da voi illustrato nel¬ 
la rivista (Freesoftware fo Apple 11) 
per posta. In particolare vorrei farvi 
pre.sente che il mio computer non è 
completo (Es manca la scheda 80 


colonne nello slot 3, ecc.) e che il vo¬ 
stro programma Emero contenuto 
nel n.l3 della vostra rivista Apple- 
Disk non può girare, così come l’u¬ 
tility FID non è stata capace di co¬ 
piare su di un altro dischetto la Tom¬ 
bola. 

Desidererei avere ragguagli sia sui 
problemi sopra indicati e soprattutto 
come trasformare il programma E- 
mero in modo da poterlo utilizzare 
ugualmente senza la scheda 80 co¬ 
lonne, sia se è passibile acquistare in 
contrassegno i dischetti. 

Salvatore Naccarato 
Rende (CS) 

1 di.schetti del FreeSoftware funzio¬ 
nano anche sull'Apple II senza 
scheda 80 colonne, la informiamo 
tuttavia che sono in lingua inglese. 
Per riceverli occore spedire il ta¬ 
gliando apposito inserito sia nella 
rivista Apple Disk, sia nella rivista 
Applicando. Non si effettuano spe¬ 
dizioni in contrassegno. 

L'errore rilevato nel programma E- 
mero è dovuto alla mancanza dei 
due punti di separazione tra l'istru¬ 
zione FRI NT e l'istruzione CALL- 
198. Questo programma è stato svi¬ 
luppato in 80 colonne per un proble¬ 
ma di impaginazione della ma.sche- 
ra di inserimento dei dati. Épossibi¬ 
le modificarlo per l'utilizzo senza la 
.scheda 80 colonne, ma occorre sud¬ 
dividere la ma.sellerà di input dei da¬ 
ti in due parti. 

Per modificarlo è sufficiente elimi¬ 
nare l'istruzione PRKS dal pro¬ 
gramma EMERO.l e modificare le 
istruzioni VTAB e HTAB (o poke 
1403, posizione orizzontale) per a- 
dattarle alla pagina di testo a 40 ca¬ 
ratteri. 

Per trasferire il programma Tom¬ 
bola su un altro dischetto occorre 
copiare l'intero dischetto come in¬ 
dicato sulla rivista stessa. 


AVVISO Al LETTORI 

Il programma Portfolio, pubblicato su AppleDisk n. 14, contiene un 
errore di calcolo. 

Ce ne scusiamo con i lettori, ai quali segnaliamo di seguito le mo¬ 
difiche da apportare al programma per ottenere un corretto funzion¬ 
amento: 

• Caricare in memoria il programma Portfolio.S con l’istruzione LOAD. 

• Riscrivere le seguenti linee: 

151 TV = TV + CT(NU(NT,J)): NEXT J 
153 NEXT NT 

• Salvare il programma così modificato con l'istruzione: 

SAVE PORTFOLIO.S 

Se desiderate che il programma corretto parta in automatico dal 
menù principale di AppleDisk, dovete eseguire alcune istruzioni, se¬ 
guite ognuna da Return: 

UNLOCK PORTFOLIO 
DELETE PORTFOLIO 
RENAME PORTFOLIO.S,PORTFOLIO 

Un'ultima precisazione: il file Portfolio non è modificabile, essendo 
compilato, e quindi non è possibile listarlo. Viceversa è listabile Port- 
folio.S, che è il file sorgente. 
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Cinque programmi 
ai mese...più dieci 
dischetti gratis* 



Per sottoscrivere 

i'abbonamento a 

AppleDisk e ricevere 

dieci numeri deila rivista coh-. 

dischetto programmi, più una 

scatola con dieci dischi vergini, \ 

basta compilare e spedire subito X 

questo tagliando a Èditronica • 

Gruppo Editoriale JCE srl - 

^^ia Ferri 6 - 20092 Cinisello B. (MI) 


Sì, mi abbono 
a AppleDisk. 

Speditemi subito (senza 
alcun aggravio di costi) la 
confezione con dieci dischetti vergini 
riservata agli abbonati. Riceverò inoltre 
dieci numeri di AppleDisk, completi di 
disco programmi, direttamente al mio indirizzo. 

01 Accludo assegno intestato a Gruppo Editoriale JCE Srl 
di lire 150.000 

□ Accludo ricevuta di versamento di lire 150.000 sul c/c postale 
n. 315275 intestato Gruppo Editoriale JCE Srl. 

□ Desidero fattura. Il mio Codice fiscale/Partita Iva è 

Cognome.Nome 


Abbonati. Se ti abboni subito, 
AppleDisk non costa più 
nulla. Una confezione 
di dieci dischi vergini 
è infatti il regalo 
di AppleDisk 
agli abbonati. 
Dunque... 


*per chi si abbona subito, 
i dischetti vergini e il 
portadischetti sono 
compresi nel prezzo 
dell’abbonamento. 


indirizzo. 
Cap.... 


Città. 


Prov. 










